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서 문
문화산업은고부가가치산업이면서지식강국을향한기간이되는유망산업이
다. 특히, 최근들어문화의중요성이널리인식되고, 문화의산업화, 혹은산업의
문화화현상이심화되고있다. 그러나이와같이문화의산업적인측면만강조되
다 보면 문화의본질적 가치가 훼손될 우려가 있다. 국토공간적인 차원에서 보
면, 문화산업은도시경쟁력의핵심원천인반면, 문화산업의수도권집중에의하
여 지역간 불균형이 더욱 악화되리라는 우려도 있다.
이러한맥락에서연구의대상을 도시문화산업으로한것은문화산업에대한
관점을중앙정부차원이아닌도시정부차원에서그리고, 산업적인측면과아울
러 공간적인 측면을 함께 보고자 하는 의도라고 여겨진다.
지방자치제실시이후, 지방자치단체들이앞다투어문화산업을유치하기위한
계획을수립하고이벤트를개최하고있지만, 많은경우에그들의현실성과연속
성에의구심이제기되고있다. 이러한시점에본연구는지방자치단체차원에서
도시문화산업을 육성하는 데 필요한 가이드 라인을 제시하고 있다.
문화의개념은워낙광범위하게적용될수있기때문에문화산업에대한명확
한정의를내리는것은매우어려운일이다. 본연구에서는도시를중심으로한
보다 총체적이고 유기적인 분석을 위하여 문화산업의 범위를 가능한 확대하여
설정하되, 분석의 초점은 문화의 장소적 측면에 맞추고 있다.
문화를 장소의 소산으로 보는 것은 장소가 물적 공간을 의미할 뿐만 아니라
ⅰ
역사성과사회성을동시에지니고있으며, 더욱이도시가가지고있는고유의문
화성을 감안할 때 도시문화산업을 분석하기에는 적절한 접근이라고 판단된다.
이러한 점에서 연구진은 도시문화산업을 활성화시키는 방안을 도시마케팅적
인접근에서찾고있다. 즉, 도시문화산업을육성하기위하여는문화산업의최종
소비자, 시민, 문화인력, 기업등이방문하기에, 살기에, 그리고문화활동과기업
을하기에좋은곳을만드는것, 그리고이러한인상을이들에게전해주는것이
관건이라고 할 수 있다.
이를위하여각도시가특화할수있는문화상품을만들고, 이를추진할수있
는조직과재원을마련하고, 문화공간과연성적기반을구축하여홍보하는일련
의 과정을 도시를 판매한다는 관점에서 설명하고 있다.
아무쪼록이러한시도가우리의도시정부가문화산업에의하여지방도시의활
로를 찾는 데 조그만 보탬이 되었으면 한다.
끝으로이보고서는국토연구원과서울대환경계획연구소의학 연협동에의
한연구결과임을밝힌다. 바쁘신시간중에도귀한지식과경험을나누어주신서
울대환경대학원김형국교수님께깊은감사를드린다. 또한, 원고에대한세밀
한비평을해주신국토연구원의김원배선임연구위원, 진영환선임연구위원께
감사드리며, 어려운여건하에서연구를수행해준유재윤연구위원, 진영효책
임연구원의 노고에 감사를 드린다.
2000. 12. 20
국토개발연구원
원장 이정식
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초 록
최근 들어 문화산업은 유망 신산업으로 분류되어 산업 자체의 성장잠재력과
함께, 여타지식기반산업의 발전을위한기반이 되는 소프트인프라로서 인식되
고있다. 이와함께, 도시문화는도시경쟁력과도시의삶의질을결정하는중요
한요소인반면, 도시문화산업의수도권편중은지역간불균형을심화시키는원
인이되고있다. 그러면서도, 도시문화는표준화된기준에의해서평가되지않고,
지역적특성과비교이(比較異)를반영하기때문에모든도시가동등하면서무한
한 기회를 가지고 있다고도 할 수 있다.
이러한관점에서, 도시문화산업은오히려지역간불균형을해소하는 데에중
요한역할을할수도있다. 이처럼도시문화산업은산업적측면뿐만아니라국
토정책적측면에서도 중요한의의를 가지고있으나, 최근 중앙정부를중심으로
활발하게지원되고있는도시문화산업육성정책은지역적또는도시정책적접근
보다는중앙정부관점의산업적접근에의한첨단문화산업육성에초점을두고
있다. 그런가하면, 지방정부의다양한정책들은장기적전략이부족하고비현
실적인 계획과 단편적인 행사가 남발되는 경향이 있다.
이연구의목적은지방정부가효율적이고건전한방향으로도시문화산업을육
성하기위한정책방안을제시하는데에있다. 이를위하여본연구에서는도시문
화산업의 지역적특성과 비교이(比較異)를 반영하는 핵심요소로서 장소의 역할
을강조하였다. 장소라는것은좁은의미에서는어떠한활동이이루어지는한정
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된물리적공간을의미하기도하지만, 넓게는사회, 문화등전분야에걸친역사
적 특성을 배태하고 양성시킨 곳을 의미한다.
이러한관점에서본연구에서는문화산업을장소를중심으로하여특정장소에
서제품화하여불특정한장소의소비자에게전달되는제조업형도시문화산업과
동일한 장소에서 생산과 소비가 이루어져 소비자가 이동하여 소비하여야 하는
서비스형도시문화산업으로분류하였다. 연구의범위는제조업형도시문화산업
과 서비스형 도시문화산업의 창작, 가공, 유통 및 소비 등 전 과정을 망라하되,
장소를중심으로접근하여궁극적으로이들간의유기적연관가능성을모색하였
다.
도시문화산업에대한이러한장소적접근은자연스럽게도시마케팅적접근방
법을필요로한다. 도시마케팅적접근은여러가지한계점에도불구하고, 도시의
특성을살리는차별화전략, 도시문화의영속성과사회적통합성의유지, 현실가
능성과수요자중심의시장적접근, 도시차원의이미지등을강조한다는점에서
국내 지방도시의 현실에 부합되는 전략의 틀을 제공한다.
도시문화산업의 육성방안은 「상품성의 발굴 및 특화」, 「추진체계의 구
축」, 「상품화」, 「마케팅」로 구성되는 도시마케팅적 전략체계에 경험적 사
례분석을 통해 도출된 시사점을 적용시켜 추출토록 하였다.
우선「상품성의발굴및특화」를위하여각도시는장소실사를통하여가장
대표적인것, 상품성이있다고판단되는것, 또는창출가능한정체성을파악하
여이에따라특화방향을설정해야한다. 일반적으로제조업형산업은여타첨단
산업과마찬가지로도시의전반적입지우월성을필요로하는반면, 서비스형산
업에있어서는지역특성에더욱의존하는경향이있다. 이러한관점에서, 도시경
쟁력이 떨어지는 지방도시들의 경우, 일반적인 입지적이점보다는 지역적차별
성을상품화함으로써서비스형도시문화산업을우선적으로도입하는것이보다
현실적일것이다. 장기적으로는 제조업형 도시문화산업을복합화한형태로 발
전시키는전략이 수립되어야할 것이다. 문화산업의 특화방향이설정되면사업
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의 핵심요소와 더불어 표적층을 선정해야 할 것이다.
둘째, 「추진체계의구축」을위하여는 크게추진조직의구성과 장기적프로
그램의 수립으로 나누어제시하였다. 도시문화산업의특성상 정부의일방적 공
급, 기업의영리추구, 시민의문화활동등이특정부문에국한하여주도되는것은
바람직하지않으며, 시민, 기업, 지방정부등추진주체상호간의기능적인연계와
연대가 절실히요구된다. 이때지방정부의 역할은주도적이기 보다는공공성의
유지와 지원역할에 한정시키는 것이 바람직하다. 한편, 도시문화산업의 육성이
일회성의이벤트에그치지않으려면, 도시현황에대한철저한분석, 타당성과함
께장기적인사업의순서와추진체계를명시하고사업간연계프로그램을만들
어야 한다. 본 연구에서는 프로그램 수립에 참고할 수있는 체크리스트의 예를
제시하였다.
셋째, 문화산업육성을위한도시의「상품화」를위하여는, 문화공간의조성
과같은물리적인접근과함께문화활동에적합한연성적기반의마련이병행되
어야한다. 도시문화산업에필요한물리적공간은관련기능과문화활동이집적
되고, 다양한기능과용도가복합적으로통합연계되는방향으로발전되어야한
다. 궁극적으로는제조업형도시문화산업과서비스형도시문화산업의복합적으
로개발될때시너지효과가극대화될것이다. 이와함께쾌적한환경과상징성
을창출하고상업주의에의한문화의구축(驅逐)을방지하기위하여, 용도뿐만
아니라형태등경관적측면의물적규제가필요하다. 도시문화산업의육성을위
하여는이러한물리적기반뿐아니라첨단인력기반과이들간의교류기반조성
을 위한 소프트 인프라의 구축이 무엇보다 중요하다.
마지막으로 「마케팅」단계에서는 문화축제와 네트워크의 구성에 의한 전략
을제시하였다. 문화축제는도시의이미지를형성하여문화산업을끌어들이기에
효과적이다. 그러나 문화축제는 일회성 이벤트가 아닌 장기적 프로그램하에서
문화산업과연계될수있어야한다. 이와함께, 인적, 물적네트워크와사이버공
간을 활용한 마케팅전략도 유효할 것이다.
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1C H A P T E R
서 론
1 . 연구의 배경 및 목적
문화는정신적가치를창조하는인간활동임에반해, 산업은물질적가치를생
산해서판매하는활동이므로문화와산업은서로조화되기보다는대립적인개념
으로 인식되어 왔다.
그러나산업구조가고도화되고대중의소비수준이높아짐에따라문화적욕구
가 커져 대중문화가발달하고, 문화의 영역이산업적인대상으로주목받으면서
문화가 대규모의 상품시장을 형성하는 문화의 산업화 현상이 심화되고 있다.
최근문화산업은유망신산업으로분류되어이부문의성장잠재력이크게평가
되고있을뿐만아니라여타지식기반산업의발전에선행적조건인소프트인프
라를이루는 21세기의기간산업이라할수있다. 반면에문화산업이문화상업주
의에의하여주도될경우, 본래문화적가치의상실혹은문화의저급화가초래
될 우려가 있다.
한편, 도시문화는도시의삶의질을결정하는주요한요인이면서, 21세기도시
경쟁력의원천이라할 수있으나, 도시문화수준의지역별 편차와도시문화산업
의 수도권 편중은 지역간 불균형을 더욱심화시키는 요인이 되고있다. 반면에
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도시문화는표준적인잣대에의하여평가되는것이아니고지역간특성혹은비
교이(比較異)를반영하는것이므로모든도시가동등하면서무한한기회를가지
고 있다고 할 수 있다. 이러한 점에서 도시문화산업이도시별 전략산업으로 잘
활용될경우오히려지역간불균형해소의계기가된다는점에서도시정책적혹
은 국토정책적 의의도 크다 할 수 있다.
이와같이중요한도시문화산업을발전시키기위하여중앙정부차원의산업적
접근 (sectoral approach) 뿐만아니라각지방자치단체차원에서도시고유의정
체성을도시문화로승화시키고나아가서도시문화산업으로육성하는지역적접
근 (regional approach) 혹은 도시정책적 접근이 강조될 필요가 있다.
최근들어문화산업에대한관심이높아지면서일부첨단문화산업을중심으로
중앙정부의산업정책관점에서의논의가활발하게진행되고있으나도시정책차
원에서의접근은거의이루어지지않고있다. 물론, 각지방자치단체별로문화산
업에대한정책이여러각도에서모색되고있으나, 도시문화산업에대한진지한
이해와장기적인전략없이비현실적인계획이나단편적인행사들에대한우려
의목소리가크다. 또한도시문화산업을발전시키기위한전략은단순히산업유
치와고용창출차원을넘어도시이미지제고, 삶의질향상등다양한차원에서
검토되어야 한다.
이러한관점에서도시문화산업의도시정책적접근이필요하며, 이러한논의는
도시마다 산발적으로 진행되고 있는 계획수립이나 사업추진을 선도할 수 있는
원칙과 가이드 라인으로 제시될 필요가 있다.
본연구는도시경제에활력을주면서도시경쟁력과삶의질제고에결정적인
역할을하게될도시문화산업을효율적이면서도건전한방향으로육성하기위한
방안을모색함으로써자칫비합리적이고산발적으로추진될수있는도시정부의
정책수립을위한기본방향과전략지침을제시하고자하는데그목적이있다. 특
정한지역을대상으로하는것이아니므로구체적인전략의제시보다는지방정
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부에공통적으로적용될수있는기본방향과전략지침을제시하는것을우선적
목표로 삼고 있다.
2 . 연구의 구성 및 방법
본 연구의 구성은 다음과 같다. 우선, 문화, 문화산업, 도시문화산업 등 현재
다양하게쓰이고있는개념들에대한정의와분류가필요하다. 이에대하여는시
각에 따라 크게 차이가 있을 수 있으므로 단정적으로 규정하기는 어려우나 본
연구의목적에맞도록도시문화산업을정의하고분류한후이에따라연구의범
위를 설정토록 한다.
다음으로는문화산업및도시문화산업의현황을살펴봄으로써그의의와문제
점을도출할필요가있다. 본연구의방법론은이론적인접근과경험적인접근의
두 가지로이루어진다. 이론적으로는 문화경제학과 도시마케팅이론등을중점
적으로 검토하고, 경험적으로는 국내외의 여러 관련 사례들을 소개한다.
본연구의특성상사례에대한분석은연구의가장중요한부분이라고할수
있다. 도시문화산업과 관련하여 수집된 사례들은 이미 실증적이거나 분석적인
평가가되어있는것으로부터아직계획단계이거나에피소드수준의사례들까지
망라될수있는데이러한것들을정형적으로나열하는것은매우어려울뿐아니
라 자칫 형식적인 분석에 그치기 쉽다. 또한 계량적인자료들과는 달리 이러한
사례로부터일반적인시사점을도출하는것은개별사례의조건과성과에대한
신중한고려와함께정성적인분석을요한다. 이러한점을감안하여본연구에서
는도시문화산업과관련한국내외경험을사례별로나열하는대신시사점중심
으로 비교적 자유로운 형식으로 서술코자 한다.
마지막으로도시문화산업의육성방안은검토된이론적틀에경험적사례를통
하여 추출된 시사점을 적용함으로써 도출되도록 한다.
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문화산업의 개념
1 . 문화산업의 정의
( 1) 문화의 정의
문화란어느사회나집단의공동체적삶의총체적인표현이며인간의내적정
신활동의소산이다. 부연하자면사회구성원들이집단적으로공유하며오랜역사
를통하여학습에의해이루어놓은행동양식, 지식, 가치, 신념, 예술, 도덕, 법,
관습등을포함한하나의사회생활양식전체를문화라고할수있다(UNESCO).
이는문화를한사회나집단을특징지우는정신적, 물적, 지적, 정서적특성이
라고한UNESCO(1982)의정의나 삶의방식및물질적소산물전반을의미한다
고 본 Amin과 Thrift(1997)의 포괄적인 관점과 일치한다고 볼 수 있다.
문화에대한이와같은정의는인류사회학적관심사전반을포괄하는것이지
만문화산업과같이특정한분야를논의하기위하여는보다한정된범위의설정
이필요할것이다. 이경우협의의문화개념은예술문화에한정( Dziembowska-
Kowalska and Funck, 1999)되어 사용되기도 한다.
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(2) 문화산업의개념
문화산업의개념은 1940년대문화의대량생산과대량소비에따른대중화현상
에대한부정적측면을지적하기위하여등장하였다. 그이후 1947년프랑크푸
르트 학파의 아도르노와 호르크하이머의 저서 계몽의 변증법에서 명시적으로
사용하였다.
이후 1960년대들어본격적으로진전된문화의산업화현상이경제적시각으로
다뤄지면서문화산업은 문화 예술을상품화하여대량생산과대량소비가가능한
산업이라는개념으로정착하였다. 이러한과정은문화의창작과향수가소수특
권층에 국한되었던 엘리트문화에서 다수 대중이 참여하는 대중참여문화로의
이행을 의미한다.
1970년유네스코는 인쇄자료및문헌, 음악, 라디오및TV, 영화 사진, 문화유
산, 공연예술, 시각예술, 체육활동, 문화의 일반운영을 문화산업으로 분류하였
다.
1990년대 들어서는 디지털 기술과 온라인 기술의 혁명적인 발전으로 인하여
첨단기술이문화산업에가속적으로융화되고새로운창작산업으로지속적인확
대가 이루어져 신지식산업의 중추로 자리매김하게 되었다.1)
이와같이사회경제적변화와과학의발전에따라문화산업은다양한의미를
지닐 수가 있다. 학자들간에도 문화산업에대한 상이한 정의를내릴 수 있는데
때로논의의대상에상당한차이를보이고있기때문에유의할필요가있다. 특
히, 문화산업과문화적산업간에구분이필요하다. 전자가문화자체를소재로하
는 산업을 의미한다면2), 후자는 이와 함께 문화적 특성과 소재를 이용한 섬유,
화장품, 가구 등 제조업 전반을 포함한다고 보아야 할 것이다3).
1) 문화산업비전 21(문화관광부,2000), p5
2) Wynne, 1992, Cultural Industries, p1.
3) Scott, 1997, The Cultural Economy of Cities. pp. 327-328.
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(3 ) 국내에서 통용되는문화산업의개념
문화산업진흥기본법 (법제2조)에의하면, 문화산업은문화상품의생산 유통
소비와 관련된 산업으로서 영상, 음반 비디오물 게임물, 출판, 미디어, 문화재,
캐릭터, 디자인, 광고, 공연, 미술품, 전통공예품 관련산업, 기타 전통의상 식품
등 대통령령으로 정하는 산업을 망라하고 있다.
반면, 문화산업진흥 5개년계획 (문화관광부, 2000)에서다루고 있는 문화산
업은 현실적인 정책집행 가능성을 고려하여 영상(영화 비디오 애니메이션 등),
게임, 음반, 방송, 광고, 출판 인쇄, 신문 잡지, 캐릭터 패션디자인 전통및현대
공예산업, 이들이 혼합된 산업 또는 첨단문화컨텐츠산업에 한정시키고 있는데
이는문화산업의본래적정의라기보다는중단기적정책목표를위한계획의대상
이라고 할 수 있을 것이다.
2 . 문화산업의 특성
( 1) 고부가가치의 창조산업, 지식집약적 벤처산업
문화산업은제작자의전문성과창조성이제품의질과가격을결정하는창조산
업으로중간재의투입에비하여창출되는부가가치가매우높은산업이다. 가령,
영화쥬라기공원한편이우리나라자동차 150만대를수출해야벌수있는돈(9억
달러)을번다든지, 의류업체인베네통이상표로얄티로만벌어들인돈이 10억달
러를 초과한다고 한다.
또한, 문화산업은창의력및기획력이경쟁력을좌우하는지식집약적인산업
으로첨단기술과문화가융합되는미래형산업형태로발전할가능성이크다. 한
편, 이러한첨단산업으로서의특성을 지니는문화산업의 경우에는 타산업에 비
하여 지식비용(연구개발투자비)이 많이 요구되는 반면에 제품의수명주기가 짧
기 때문에 지속적으로 새로운 또는 업그레이드된 연구개발을 필요로 한다.
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그리고, 아이디어와창의력을발판으로 시장진입이가능하다는 점에서벤처
기업으로서의성격이농후하며대규모고정설비가진입장벽이되는다른업종에
비해경쟁을통한시장활성화가가능하나, 그에따른고위험고수익이수반되는
산업이다.
(2) 무공해 환경친화적산업
문화산업은환경오염과공해를유발하는일반적인제조업과는달리환경오염
및공해등외부효과를유발하지않으며, 주어진환경과조화를이루면서발전시
킬수있는산업이다. 또한문화산업은컨텐츠상품및서비스를생산하는것이
기때문에자원이절약되며상품의무게에비하여부가가치의생산이높아교통
및운송비의비중이줄어들고, 저에너지소비, 공해의저배출산업으로 21세기초
예상되는 환경라운드에 능동적으로 대처할 수 있는 산업이다.
(3 ) 공공재로서의 속성
문화산업은 기간산업으로서 전략적으로 중요한 역할이 기대될 뿐만 아니라,
주택, 의료등분야와마찬가지로국민모두에게일정수준이상의문화향수를보
장할 필요가 있는 장려재(merit good)적 성격을 지니고 있는 등 공공재(public
good)로서의 속성을 지니고 있어 시장기능에만 맡길 수 없는 측면이 있다.
문화경제학은바로소비자의부담이생산에필요한경비를채울수없는부문
은정부가감당해야한다는정당성에대한논의가주류를이룬다4). 문화의진흥
은문화관련서비스를얻으려는개인이일부를부담하고나머지는정부와공익
재단의 지원, 개인 또는 기업의 기부로 충당될 수 밖에 없는 형편이다. 이처럼
문화는교육이나의료와마찬가지로해당서비스에대한이용자또는소비자의
4) Heilbrun and Gray, 1993, The Economics of Art and Culture.
예술관련시설을 짓고 운영하는 일을 정부가 상당부문담당해야 한다는 논리로서 후대에 신화를 남기
고, 국민적 정체성과 위신을 높여주며, 자유교양교육에 기여할 뿐만 아니라 예술 참여를 통해 사회개
선의 가능성을 증진시키는 등, 국민정서를 순화시키는 효과가 높다는 점을 들었다.
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대가지불이 그런 서비스를 생산하는 데 드는 비용의 적은 부분을 차지할 뿐인
특수성격의서비스인것이다. 반면에, 문화의긍정적외부효과는확인되지않았
기 때문에 공공재라 보기 어렵고 따라서 정부지원을 반대하는 견해도 있다5).
(4 ) 윈도우효과
문화산업에서의 윈도우효과란 하나의 문화상품이 문화산업의 일개 영역에서
창조된 후 부분적인기술적 변화를 거쳐문화산업 영역내부, 혹은 다른 산업의
상품으로서활용이지속되면서그가치가증대되는효과라고정의할수있다. 가
령, 한편의영화가제작되면, 영화제작→극장상영→항공기내상영→홈비디
오 → PPV 방영→네트워크 TV 방영→ 로컬 TV 방영등관련분야로 영역이
확대되는 과정을 의미한다.
영화, 애니메이션, 게임 등의 문화산업은 캐릭터, 미디어, 컨텐츠, 위락및 오
락, 기타기술등여타부문과의밀접한윈도우효과를가짐으로써부가가치창출
네트워크를형성한다. 이와동시에이들연관산업간의인력네트워크가문화산업
의부가가치창출에주요하게작용함에따라기술, 미디어, 오락등에의접근성
이 문화산업 경쟁력에 중요한 요소가 된다.
(5 ) 집적효과
산업내혹은산업간집적은시너지효과를발생시킨다. 즉컨텐츠부문과소프
트웨어부문이혼재해있고, 제작및생산과정에서고급인력과중급인력의협력
이 요구되며, 생산단계상아웃소싱이 고도화되어있는문화산업의 특성 때문에
집적효과는 타 분야보다 더욱 높게 나타난다.
5) Haag, Ernest, 1979, Should the Government Subsidize the Arts, pp.63-73.
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(6 ) 규모의 경제
문화산업은 초기 상품생산에 막대한 비용이 소요되지만 일단 생산된 상품을
추가 소비자를 위해 복제할 경우 최초 생산비용에 비해 추가비용이 거의 들지
않는다. 이와같은규모의경제효과는생산자가동일할경우에는대량생산을함
에 따라 이윤확보의기회를 제공하게 되지만, 최초 생산비용에대한 부담 없이
중간생산단계에참여하는경우에는무임승차의이익을거두게되므로지적재산
권의 문제가 중요한 논점이 된다.
3 . 문화산업의 의의
Perloff(1979)의 연구에 따르면, 문화는 ① 사람을 전인적으로 교육시켜 주고,
②지역사회의결속력을높여주며, ③지방경제의강화에실질적그리고잠재적
기여를한다는것이다. 이연구에서제시하게된시각은첫째, 하나의산업이될
만한 예술문화체계가 있다는 사실을 확인하고 있다. 문화체계는 ① 예술가와
지배인, 조직가, 대리인, 행정가, 기술자및기타관련전문직, 사무직, 교사, 자발
적봉사자등참여자, ②조합포함, 예술적 기술적 재정적지원기관, ③지역사
회와기존및잠재적관객과청중, 지역사회지원집단, 정부지원주선기관및대
행기관, 공공시설, 민간시설, 예술에대한사회분위기같은사회 물리적환경으
로 구성된다는 것이다.
둘째, 문화는성장형산업또는수출산업이될수있다는점이다. 문화는국가
경제에서는 성장형 산업이 아니며, 지역경제 또는 도시경제에서는 해당지역의
내수산업일뿐이라는발상법이지금까지의통설이었다. 그러나관광산업이지역
외부로부터소득을창출하고있는것처럼, 우수한문화활동의발생과성장은지
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역외부로부터소득을창출함으로써상품을외부에수출해서얻는것과유사한
성장효과를 가져다 준다는 것이다.
셋째, 사무 업무활동의적지인도심지는문화활동의적지이기도하다는것이
다. 도심지는교통의접근성이가장좋은데다도시의역사문화가넉넉한곳이기
때문에이곳에업무공간과함께문화공간이자리잡는다면도심지의매력을더할
수 있고 그래서 도시에 경제활력을 불어넣을 수 있다는 것이다.
문화중시의이른바 부드러운 장소발전론의입장을정리하면두가지시각으
로요약될수있다. 하나는문화가지방의경제적성장에도움이된다는비교적
소극적 입장이고, 또 하나는 문화가 지방발전의 총체적 가능성이 될 수 있다는
적극적 입장이다.
소극적입장은문화활동이특정도시에자리잡고있음은거기에제조업체같
은성장형산업을유치할수있는가능성, 곧공장이나기업체간부의입지결정
에결정적이지는않지만, 크게도움이된다고보는입장이다6). 다양하고수준높
은 문화가자리잡고있음은 해당지역사회의분위기가진보적이고, 여건이유족
하며, 사태의 변화에 대해 관심이 많고 또 활기 넘치는 곳이라는 인상을 준다.
문화활동의수준은한마디로삶의질이아주양호하다는지표가된다는점에서
다른 조건이 같다면 산업체의 입지결정에서 문화의 요소는 중요하게 작용하는
요인이 된다.
한편, 문화를중요인자로여기는정도는산업체또는조직체의종류에따라다
르다한다. 고등훈련, 고액급료, 고급학위를가진이동성이높은사람을고용하는
회사또는조직은문화를아주중요하게여긴다. 대기업본사, 지방본사, 연구개
발회사, 정부시설같은조직체가그러하다. 이들조직체의고급두뇌또는간부사
원들은새직장으로옮길경우, 삶의질에대한고려를봉급수준, 새직장의발전
전망에대한고려만큼이나중요시하는데문화요소가지역사회의삶의질을나
타내는 요소중의 하나이기 때문이다.
6) Cwi, David, 1980, Models of the Role of the Arts in Economic Development.
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특히, 지역경제의성장이첨단산업의유치에달려있다고보는입장이면문화
의중요성은더욱높게평가된다. 첨단산업을발흥시킬수있는원동력은과학
기술분야에 종사하는 두뇌집단인 바, 이들은 고학력, 고소득이 특징인 이른바
골든칼라 (golden collars)이기때문에그들이고용되거나스스로산업을벌일
장소는고급문화의공연이나전시가활발하게이루어지는곳, 곧수도같은대도
시가크게선호된다는것이다. 미국의첨단산업이샌프란시스코, 보스턴근교에
서 활발한 것도 이들 도시에서 문화활동이 꽃 피우고 있기 때문이다.
적극적입장은문화가 사회발전의여러측면, 곧산업 도시 인간개발의 측면
에크게기여할수있다고보는것이다7). 이입장은무엇보다문화활동이훌륭한
산업이된다고본다. 그것은문화산업이①지방경제기반의한부분으로서지방
주민들에게일거리와소득을창출해주며, ②소모성자원을최소한으로쓸뿐이
며, 그리고③후기산업사회에서서비스경제의주도적부문이될것이기때문이
다. 산업연구원에서는 1999년 - 2003년간문화산업등지식기반서비스업에총 85
만명의신규고용창출이가능할것을전망한바있다. 즉개인의창조력과지식을
기반으로 하는 문화산업의 성격 때문에 여타 산업에 비하여 창업 등 고용창출
효과가 높다.
A. J. Scott(1997)는포디즘에서포스트포디즘으로의전환과정에서문화산업의
역할을파악하였다. 그에의하면, 포디즘식대량생산시대의산업은대량유통시
장과 상품의 표준화를 통한 규모의 경제에 초점이 맞춰 있었기 때문에 문화적
만족감보다는 제조업의 능률(질 좋고 값싼 제품, 대중적 소비사회)에 예속되는
경향이 있었다. 그러나 포스트포디즘 생산에서 소비는유동적이고 예측불가능
하며, 상품들은소비자들의기호적취향에맞추어진다. 이결과산업경쟁력의중
심은생산과정이라기 보다는아이디어의 창출과정에놓이게 되었다. 산업이 문
화를지배하는것이아니라문화적아이디어가산업라인을지배하게된것이다.
7) Shanahan, James, 1980, The Arts and Urban Development, pp.295-307.
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문화산업은한국가나사회의고유한문화적내용을창조적인기획력을바탕
으로재창조한다는측면에서고유의문화를재조명하고계승할수있는계기가
되며더나아가상품에체화된문화적요소로도시의긍정적이미지를소비자에
게심어주고, 역으로국민적자긍심을고양하는효과를창출함으로써도시의문
화적 정체성 확립에 기여하게 된다.
물론도시이미지나정체성은그지역및도시의역사, 문화, 자연경관그리고
경제사회적 특성 등다양한 요인을 토대로 형성될 수 있으나, 특히 문화예술은
그지역의개성과역사를담고있기때문에획일적인도시상에서탈피하여고유
하고개성있는도시의이미지와정체성형성에있어서가장중요한자원이된다.
지역문화공간및지역축제등문화환경의정비는창작활동, 모임등적극적인
시민참여를 통한 문화활동을 더욱 활성화시킴으로써 도시화 및 산업화로 인해
상실한공동체의식을회복시켜일체감및연대감을제고시킨다. 이러한공동체
의식은전근대사회의지역공동체가아니라현대도시생활에적합한도시적공동
체로서 다양한 계층간 사회적 통합을 도모한다.
문화산업은시민들의문화의소비를촉진시킴으로써시민개개인의문화감수
성을증진시키고창조력을습득시킨다. 이러한능력은도시나개인이지식기반
산업및창조적인산업이라할수있는미래산업사회의경쟁에서살아남기위하
여 점차 필수적으로 요구되고 있다.
문화산업을통한도시의문화정체성확립은도시가세계무대에진출할수있
는기반이된다. 다른분야에비하여문화는정치나경제등예민한외교영역의
긴장상태를완화시켜주고타도시에대한이해를도와줌으로써, 국제및도시간
교류 및 협력을 촉진시키는 효과적인 외교 수단이다.
문화산업의활성화는문화의창조및생산을촉진시킴으로써예술가들의창조
적역량을발휘할수있는기회를많이만들게하여지역이나도시의고유한문
화예술을계승하고발전시키는데의의가있다. 또한, 다양한문화상품을공급함
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으로써시민의생활수준향상과여가기회확대등으로더욱커지고있는다양한
문화상품에 대한 욕구와 수요에 부응하게 된다.
4 . 문화산업의 유형
( 1) 문화자원의형태에따른분류
문화산업은우선문화상품의소재가되는문화자원의유형에따라나누어볼
수 있으며, 관련기관 및 학자등에 따라 <표 2-1>과 같이 다양한 분류기준으로
구분하고 있다.
도시의예술활동은보편적으로공연예술(극장, 교향악, 오페라, 재즈, 기타기
악, 무용, 영화, TV, 라디오), 시각예술(회화, 벽화, 판화, 그래픽, 조각, 사진, 미술
관 진열, 장식예술), 공예(도자기, 보석, 기타 공예, 실내장식), 문학(희곡, 시, 소
설, 언론), 그리고건축(새건물 설계, 건물보존설계, 조경설계, 환경설계)으로분
류할수있으며8), 문화자원을인위적인것(글, 노래또는소리, 그림, 율동등)과
자연적인것(역사적축적물등)으로구분할수도있을것이다. 한편, 이러한문화
자원을 재료로 하여 가공하고 전달하는 매체의 형태에 따라 다시 몇가지 산업
유형으로구분할수있다. 이밖에, 몇가지문화자원이결합하여새로운문화산
업을 만들어 내기도 한다.
8) Perloff et al., 1979, The Arts in the Economic Life of the City; 김문환, 1987, 예술을 위한 변명
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<표 2- 1> 기존문헌의문화산업분류
구분
창조형태
이대희 외
(1994 )
유네스코
분류
(11개)
Gira rd의
분류
(10개)
문화산업진흥
기본법
제2조의1항
통계분류
문광부
(10대분류)
S IC8차개정
특수목적분류
글 문화 도서 출판및 인쇄
인쇄자료
및 문헌
도서
출판
출판
출판, 인쇄
신문잡지 신문
노래문화 음악 음악
음반
음반 음반 음반
라디오
그림, 글씨 및
조형문화
미술,
조형 시각예술 -
미술품,
전통공예품 - 공예품
율동 문화 공연예술 공연예술 - 공연 - 공연
영상문화
영화 영화 및사진 영화 영화, 비디오
영화
영화, 비디오비디오
애니메이션
방송 라디오 및텔레비전 텔레비전 방송 방송 방송
광고 및
사진 -
광고
광고 광고 광고, 사진
사진
(게임)
소프트웨
어
-
새 시청각
제품과
서비스
게임,
멀티미디어
컨텐츠
게임 게임
-
미술품
복제 - - -
역사적 축적물 문화재 문화유산 문화재관련산업
문화관련사업
(도서관,
박물관)
문예정보 문예 정보 - - - - -
기타 -
사회문화
활동
체육활동,
자연환경
문화의
일반 운영
- 캐릭터 캐릭터
관련
교육서비스업
건축설계
조경설계
전문디자인
주: 서울시정개발연구원, 서울시 문화산업 육성방안(중간보고서) , p .7
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(2) 문화상품의유동성과 상품화과정에 따른 분류
문화산업을분류하는또하나의방법은문화상품의유동성여부를가지고판
단하는것이다. 즉, 문화상품의유동성을기준으로할경우에는다음과같은분
류가 가능하다.
첫째, 제조업형도시문화산업으로특정한장소에서생산하여문화상품의이동
에 의하여 불특정한 다수의 지역에서 소비되는 형태의 문화산업을 말한다.
둘째, 서비스형도시문화산업으로문화상품의생산과소비가동일한지역에서
이루어지기 때문에소비자가이동하여소비해야하는문화산업을 말한다. 예를
들면, 공연산업 및 전시산업, 회의산업, 관광산업 등이 여기에 해당한다.
한편, 문화의상품화과정에따라서도문화산업을분류할수있다. 문화의상품
화과정은창작, 가공, 유통및소비등으로이루어지는데동일한문화자원에의
하여 발생된 산업도 이러한 상품화과정에 따라 산업의 분화가 이루어진다.
이와같이문화상품의유동성이나상품화과정에따른분류의중심에는장소라
는요소가자리잡고있다. 즉, 장소를중심으로하여상품이나소비자가이동하
는 것이고, 또한 창작, 가공, 유통 및 소비 등의 상품화과정은 장소간의 이동을
수반하기 때문이다.
이상의분류를기준으로, 문화산업의범위는경우에따라일정한그룹에만한
정될수도있다. 예를들면 문화산업진흥 5개년계획 (문화관광부, 2000)에서다
루는문화산업은협의로제조업형도시문화산업중가공단계의문화산업을지칭
하는 것이라고 볼 수 있다. (<표 2-2>에서 굵은 선 내부)
그러나, 넓은의미에서의문화산업은문화상품의유통및소비과정 (좁은의미
에서는 문화관련산업으로 분류할 수 있음), 그리고 창작의 영역에 속하는 문화
자체까지를 의미한다고 할 수 있다.
제 2장 문화산업의 개념 15
<표 2- 2> 상품의유동성및상품화과정에따른문화산업의분류
공급단계
소비유형
문화창작 가공 유통 및 소비
제조업형
도시문화산
업
(불특정 장소
소비)
음악 음반산업 레코드점
문학, 학술 등 출판산업 서점
산업미술 영상 및 애니메이션 산업 영화 및 비디오 배급, 극장
종합 방송 및 신문산업 미디아
종합 광고산업 미디아
종합 디자인산업 타산업과 결합, 패션스토아
종합 캐릭터산업 타산업과 결합
종합 게임산업 전자상가, 사이버공간
전통공예 공예산업 공예품점
서비스형
도시문화산
업
(특정장소
소비)
종합 전시산업
종합 이벤트산업
음악, 미술, 연극등 공연산업
경관, 문화재 등 문화관광산업
(3 ) 연구의대상
본연구는도시차원에서의문화산업을대상으로하는데, 도시문화산업은문화
의 도시적특성이 상품화된다는 점과 도시경쟁력이 산업여건을좌우한다는 점,
그리고도시정부가정책의주도적인역할을한다는점에서일반적인문화산업과
구별된다.
본연구에서의문화산업은도시정부차원의문화산업육성방안을모색함에있
어장소요인을중시한다는측면에서, 상품의유동성에따라제조업형도시문화
산업과서비스형도시문화산업으로분류하기로한다. 또한, 본연구의범위는최
근들어문화산업의범위가광의로적용되는경향을반영하여포괄적인의미의
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문화산업개념을적용토록한다. 즉, 제조업형도시문화산업과서비스형도시문
화산업을 모두 포함시키며, 상품화과정에있어서도 생산, 가공, 유통 및소비의
전 과정을 문화산업의 범주에 포함시키도록 한다.
Wynne(1992)은 연구대상으로서의 문화산업을 전통적인 개념에서의 예술 및
대중문화와관련된모든형태의활동으로폭넓게규정하고있다. 이는오디오와
영상매체를통하여녹음, 녹화와재생, 복사의과정을통한생산뿐만아니라공
연, 일회적 문화연출 등을 모두 망라하는 것이다. 그에 의하면, 상이한 형태의
문화활동간의 교류(crossover)가 점증하고 있는 점을 감안할 때, 문화산업을 굳
이분리하는것은아무런이득이없다는것이다. 문화산업에대한이와같은광
범위한 정의는 도시문화산업의 활성화를 위한 개념적 도약과 함께 도시문화를
총체적이고 유기적으로 파악하는 데 도움이 될 것이다9).
연구의 대상을 이와 같이 가장 포괄적인 의미에서의 도시문화산업으로 넓게
설정하는대신, 도시문화산업의장소성에초점을맞추고, 정책방안의제시에있
어서도 장소(혹은 도시)마케팅적인 접근을 취하도록 한다. 이 경우, 도시마케팅
은도시문화산업을이용하여도시의이미지를제고하기위하여활용되는것과는
반대로, 도시문화산업을 활성화시키기 위하여 도시의 장소적, 문화적 정체성을
발굴하고, 문화적환경을조성하며, 문화적이미지를발전시키는방향으로적용
되는 것임을 분명히 할 필요가 있다.
9) Wynne, 1992, Cultural Industries, pp.1-2.
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3C H A P T E R
문화산업의 현황 및 정책 변화
1 . 문화산업의 현황
( 1) 규모및 비중
문화산업을포괄적인의미로정의할때, 이를문화산업전분야를망라한통계
를제시하는것은거의불가능하다. 여기서는본연구의분류상협의의문화산업
이라할수있는제조업형도시문화산업을중심으로그규모와비중을알아보기
로 한다.
<표 3- 1> 문화산업의규모와전망
구분 1999년(1차년도) 2003년(5차년도) 성장률
산업규모(억원) 216,464 358,055 65%
수출액(만달러) 87,207 181,318 108%
수입액(만달러) 67,811 105,924 56%
고용인력(천명) 483 616 27.5%
자료: ht tp :/ / www.mct .go.kr/ index-ko.html
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문화관광부의 통계에 의하면, 1999년 국내 문화산업의 총규모는 216,464억원
상당이다. 이는세계시장의약 1.24%수준으로서한국의경제규모에비하여아
직 저조한 수준이라 할 수 있다. 하지만, 향후 문화산업 부문의 성장은 급속히
진전될것으로예상되어4년후인 2003년에문화산업의총시장규모는 358,055억
원으로, 약 65%의성장이예측되고있다. 또수출액도 87,207만달러에서 181,318
만달러로약 108%의성장률을보일것으로전망되며고용인력도 61만 6천명에
달할 것으로 예측되고 있다.
국내 문화산업의 실태를 산업분야 별로 보면, 인쇄 출판분야가 36억 달러로
가장큰 비중을차지하고있고, 세계시장에서차지하는비율도 4.5%로서가장
크다. 다음은신문 잡지분야로서연간시장규모가약 27.5억달러이며, 세계시장
점유율도 3.6%로두번째이다. 세번째는광고산업(29억달러)이고네번째가방
송산업(21억달러)이며, 그다음이도자기, 공예, 디자인분야(21억달러) 순이다.
이에대해애니메이션산업, 게임산업등첨단영상분야는아직그규모도작
을뿐만아니라세계시장에서차지하는비율(0.5% 이하)도미미한실정이다. 최
근게임산업등에서기업수와규모가급속도로성장하고, 경쟁력있는제품들이
개발, 출시되고있지만세계시장에서차지하는비중은여전히빈약한상태이다.
<표 3- 2> 문화산업의산업별시장규모
(단위 : 억불, 1$ = 1,200원)
구분 계 출판인쇄
영상
게임 음반 신문잡지 방송 광고
캐릭터,
패션, 공예
등영화 비디오
애니매
이션
세계
시장
12,092
(100%)
801 630 358 736 1,086 387 756 1,535 3,003 2,800
국내
시장
149,96
(1.24%)
36.08 2.15 2.5 2.67 5.21 2.94 27.5 21.04 29.04 20.83
자료: 문화관광부
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한편, 영화산업의경우, 세계시장에서방화의비중은 0.3%에불과하고, 영화산
업이국내문화산업전체에서차지하는비율도 1.4%수준이다. 이는세계시장의
평균인 5.2%에 비하면 1/ 4에도 미치지 못하는 수치이다.
(2) 창업연도
서울의 경우, 대부분 출판, 음반 등의 전통적인 문화산업의 창업연도는 평균
1992.2년임에반해, 영상, 게임, 광고등의문화산업은 1994.2년이며, 특히문화산
업업체의 과반수가 넘는 52.71%가 1996년 이후에 설립되어10) 문화산업은 다른
산업에비해최근에성장하기시작한산업이며, 특히미디어분야의문화산업의
창업이 최근에 활성화되고 있음을 알 수 있다.
<표 3- 3> 문화산업부문예산현황
(단위 : 천원, %)
연도별 정부예산총액
문화관광부 예산 문화산업국 예산
예산총액 정부예산 대비점유비율(%) 예산총액
문화부예산 대비
점유비율(%)
94 432,500 2,851 0.66 87 3.1
9 5 548,241 3,838 0.70 153 4.0
96 629,626 4,591 0.73 196 4.3
9 7 714,006 6,531 0.91 132 2.0
98 740,804 7,074 0.95 168 2.4
99 857,469 8,839 1.03 1,000 11.3
2000 926,576 11,607 1.25 1,787 15.4
자료: 문화관광부 홈페이지
10) 서울시정연구원, 2000, 서울시 문화산업 육성방안:멀티미디어 문화산업을 중심으로(중간보고서),
p.20.
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(3 ) 예산현황
1998년도까지문화부문에대한정부의재정지원은전체대비 1%도안될정도
로취약하다. 최근문화정책이강조되면서 2000년도에는전체정부예산중 1%를
겨우 윗도는 1.25%를 차지하였는데, 이중 문화산업부문이 차지하는 예산은
15.4% 수준으로 점차 증가하고 있다.
2 . 문화산업 및 문화의 도시분포
( 1) 문화산업의서울집중
문화산업관련사업체수는전체의 1/ 4이넘는 27.5%, 종사자수는절반에가까
운 43.4%가서울에집중되어있고, 전체산업의서울집중도에비해 문화산업의
서울 집중도가 월등히 높아 문화산업의 서울 편중을 보여주고 있다.
<표 3-4> 문화산업의비중(1998)
(단위: 개, 명, %)
분 류
전국 서울 전국대비 서울의 비중
사업체수 종사자수 사업체수 종사자수 사업체수 종사자수
문화산업 118,040 364,492 32,499 158,055 27.5 43.4
전체 산업 2,785,659 12,416,558 663,293 3,378,615 23.8 27.2
자료: 통계청, 1999, 사업체 기초통계 조사보고서
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(2) 문화활동의도시분포
문화활동의도시분포에있어서도서울의압도적인우위가두드러진다. 1985년
현재, 문화활동중에서서울이차지하는우위는전분야에걸쳐나타난다. 전도
시총량대비, 서울의비중은무용및연극이 58.6%, 미술전시가 51.7%, 음악공연
이 46.9%, 문화행사가 37.2%를차지한다. 곧, 전국도시인구에서서울인구가차지
하는비율(35.5%)을 기준으로 삼아 분야별문화활동에서서울이 차지하는 비율
을대비시키는이른바입지상분석(location quotients analysis)을시도해보면 <
표 3-5>에서와같이무용및연극은 1.65, 미술전시는 1.46, 음악공연 1.32, 그리고
문학행사는 1.05이다.
그로부터 12년이지난 1998년현재의분야별로서울이차지하는비중은무용
및연극이 36.9%, 미술전시가 51.9%, 음악공연이 42.4%, 문화행사가 40.1%로나
타난다. 1985년의경우와대비하면무용및연극공연에서서울의비중이낮아졌
을 뿐, 문학, 미술, 음악공연에서 서울의 입지는 거의 변함이 없다.
반대로문화활동이지극히빈약한도시로는세집단이나타난다. 첫째집단은
대체로경기도를뜻하는수도권소재도시들이다. 인천은인구 100만이상의대
도시이고수원은도청소재지이며안양은인구 60만에육박하는중간규모의도시
인데도서울의강력한영향권속에있기때문에동급의다른도시에비하여문화
활동의열세를면치못하고있다. 이는중심지이론이설명하는바와같이강력
한도시세력인서울에근접한도시는인구규모가크더라도서울서멀리떨어진
비슷한규모의도시에비하여문화활동의강도가아주약하다. 이를테면서울에
서의공연활동이질적수준과다양성에서인천의그것에비하여항상우월하기
때문에인천사람은마음만먹으면언제나쉽게갈수있는서울의전시나공연을
즐겨찾아갈가능성이높고그만큼인천에서이루어지는공연에대한사회적수
요가 낮을 수밖에 없다.
둘째집단은정부의공업육성정책으로급속히성장한도시들이다. 인구규모로
는대도시에육박하는울산은공업도시로만자라난탓인지예술활동은불모지와
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다름없다. 문화의불모지이기는울산보다인구규모는작지만창원, 포항, 구미같
은 신흥 공업도시도 마찬가지이다.
문화활동이거의전무하다고할수있는셋째의집단은도시로승격한역사가
일천하고인구규모가작고그에따라도시경제력이아주취약한도시들이다. 경
기도의광명, 송탄, 강원도의동해, 태백같은도시가그런보기이다. 그러나인
구규모가작거나시승격역사가짧은도시일지라도문화활동가운데서특별한
무대를필요치않는문학이활발한곳이있다. 경기도의이천, 김포, 강원도의동
해, 속초, 삼척, 전북의 남원, 전남의 나주, 경남의 진해, 통영이 그런 경우이다.
지방행정의중심지인도청소재지는그나마문화의중심지로서의기능도수행
하고있는것으로나타나고있다. 이들도시는①자체발전추진력이있다는인
구 25만이상규모라는사실, ②정부의행정력이지난한세대동안우리사회의
발전을주도해왔는데문화활동도이런상황의예외가아니어서해당도시의행
정력의크기만큼문화활동이자리잡을수있었던사실, ③도청소재지에지방의
주요대학이자리잡고있다는사실, ④문화활동의보급 홍보 계몽에지대한영
향을미치는지방신문사 방송사같은언론기관이자리잡고있다는사실과유관
할 것이다.
<표 3- 5> 인구규모별문화활동
(단위: 개, 명, %)
도시규모 문학행사 음악공연 연극공연 미술전시
500만 이상 1.61(1.05) 1.71(1.32) 1.49(1.65) 2.09(1.46)
100- 500만 0.73(1.18) 0.78(0.91) 0.82(0.82) 1.05(0.80)
25- 100만 0.48(0.73) 0.77(1.06) 0.80(0.64) 0.43(0.92)
10- 25만 1.09(1.05) 0.73(0.57) 0.90(0.49) 0.22(0.65)
10만 이하 5.89(0.95) 0.82(0.20) 1.43(0.23) 0.43(0.20)
주 : 1998년 기준이며, 괄호안은 1985년 기준임.
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(3 ) 문화예술인의 도시분포
문화예술인의서울집중경향도마찬가지로현저하지만예전에비하여완화되
고있다. 영향력있는문화예술인이다수포함되어있는우리나라저명인사의지
역분포를살펴보면, 1983년현재, 전국의저명인사 3,739명가운데 92.0%에해당
하는 3,440명이 서울에, 나머지 8.0%인 299명만이 지방에 자리잡았다.
이에견주어 1999년현재11), 유명문화예술인은 2,217명으로이가운데 52.6%
가서울거주로나타나며그밖에 5대광역시에 21.0%가자리잡고있다. 1980년대
초에비하여문화예술인의분포가서울에서다소약화되고광역시중심으로지
방에서비중이높아진것은문화예술인에게상당부분직장을제공하고있는대
학이 수도권 외곽에서 상당수 늘어났던 사실과 관련이 있는 것으로 판단된다.
3 . 문화정책의 변천
우리나라문화정책의변천을살펴보면, 크게세가지접근을중심으로하고있
음을알수있다. 첫째문화유산보전및관리그리고문화예술진흥이라는전통
적인문화정책적접근, 둘째문화복지및생활문화의향상이라는측면에서문화
시설공급적접근, 셋째문화의경제적측면을강조하여미디어및컨텐츠문화
산업 중심의 산업정책적 접근 등으로 그 가닥을 잡을 수 있다.
이러한문화정책의세가지접근은시기별로대체되는것이아니라, 시기에따
라강조되는중점시책의형태로나타나게된다. 문화유산의보존관리및문화예
술진흥에중점을두는전통적인문화정책적접근은 70년대이후초기문화정책
의 전부라고 할수 있으며, 현재까지 그리고 앞으로도문화정책의 근간이 되는
11) 자료: 연합연감 (1999년)
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정책접근이라고할수있다. 그리고, 문화복지및생활문화에중점을두는시설
공급적 접근은 90년대 이후, 열악한 문화시설의 양적 확보 측면에서 삶의 질과
문화향유권(Cultural Right)에대한욕구를충족하기위하여대두되었다. 마지막
으로, 문화산업중심의 산업정책적접근은 국가 전략적측면에서 90년후반부터
강조되어온 정책이다.
1) 전통적인 접근 : 문화유산 보존 관리 및 문화예술 진흥
해방이후현재까지우리나라문화정책의주류를이루는전통적인문화정책은
문화재중심의문화유산과전통문화, 문화예술부문에대한제도적지원책, 재정
지원등에관한내용을다룬다. 70년대에문화재중심의문화유산및전통문화
에대한보전및관리정책에한정되어있었던데에서 80년대문화예술부문진흥
정책으로 문화정책의 대상분야를 확대하였다.
그러나 70, 80년대추진된문화정책은공통적으로문화적주체성을통한국가
및민족정체성을확립시키는데에그궁극적인목적이있었다. 그러다보니주
로정치적성향을띤홍보성의가시적문화사업에치중함으로써문화를정치논
리에 입각하여 도구화하였다는 문제를 야기시켰다.
즉전체국민들이문화예술의주체라는인식하에서실제삶속에서문화가창
조되고 소비되는 방식이아니라, 국민의식계도 차원과 정권의정당성 및 국가
통치의수단으로사용된나머지국민들의욕구와정서로부터벗어난국가주도형
문화정책이 주류를 이루었다.
또한이러한문화정책에서 문화는근본적으로경제적인 것과는전혀별개로,
시장외적가치를 지니는공공재로인식되었다. 그러다보니문화투자는 당연히
정부의몫이되었지만문화부문에책정된예산은 80년대정부전체예산의 0.3%
에서 2000년겨우 1%에이르고있는미미한수준이며, 턱없이부족한재원의부
담을사재출연등에전가시켜보지만재원의한계를해결할수는없었다. 이처럼
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문화보급및투자를위한재원의한계가문화발전의발목을붙잡는요인이되었
다.
<표 3- 6> 전통적인문화정책개요
주체
시기별 추진
정책 문 화 정 책 내 용 비 고
중앙
정부
해방이후
- 문교부와 공보처가 동시에 담
당하였으며, 문화재 지정과 보
호에 관한 것
- 문화재 분야에 한정
유신이후
문예중흥
5개년 계획
- 문예진흥기반조성사업, 문화유
산전승개발사업, 예술창작지원
사업, 문화예술국제교류사업
등 추진
- 주로 정치성 문화사업과 대국
민 홍보용 문화사업에 치중
80년 이후
6차
경제사회발전
5개년
계획내
문화정책
수용
- 국립현대미술관, 예술의 전당,
독립기념관, 국립국악당 등 대
규모 공연장 및 전시장 건립
- 우리 문화의 주체성을 강조하
여 문화재 원형보수, 고도문화
권의 개발, 고궁능원복원, 전
통민속마을 보존 등 국학진흥
- 문화예술부분으로 확대, 본격
적 투자
- 주로 문화시설건립과 같은 대
규모 가시적인 성과 중시
- 전통문화를 중심으로 한 지역
문화의 활성화
- 국가정체성과 민족정체성 확립
지방
정부
9 5년지자제
이후
도시기본계획
문화정책
- 유무형 문화재 보호 및 관리
- 역사 문화유적의 발굴 및 복
원, 정비
- 전통민속예술 및 전통문화의
발굴 전승과 문화예술의 육성
- 문화재, 전통문화, 문화예술 부
문 발굴 및 보존, 계승
주 : 중앙정부의정책은이소영, 1999, 지역문화의장소마케팅전략수립에관한연구, p .17,
양건열외, 1998, 창의적 문화국가 건설을 위한 정책제안, pp .101- 105 종합정리
지방정부의 정책은 주요도시의 도시기본계획중 문화부문 계획을 종합분석한 결과임
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이러한이유때문에문화의역할은지극히제한적일수밖에없었다. 즉실질적
으로모든국민들이문화를향유할수있는여건이조성되지못하였으며, 문화는
일부특권층의전유물로서복지혹은대중적측면보다는고급문화예술만이강조
되었다.
2 ) 시설공급적 접근 : 생활문화 및 문화복지
80년대부터문화부문에본격적인투자가이루어지면서문화활동의기반이되
는시설의양적공급을추구하기시작하였고, 특히 90년대이후문화정책은국민
소득수준에상응하는문화적삶을실현하고문화적으로치유하는예방적문화
복지를 추구하였다. 이에따라생활문화가 강조되면서국민들의문화활동의 근
간이 되는 생활밀착형 문화기반시설 공급에 초점이 맞추어졌다.
80년대에는국립현대미술관, 예술의전당, 독립기념관등대규모시설을공급
하는등전시문화행정으로기초생활권에대한문화복지차원의시설공급이취약
했으나, 90년대에들어서면서생활문화복지차원에서동마다문화의집등의건
립이 추진되기 시작하였다.
시설공급적접근은문화정책뿐만아니라도시의물적환경을다루는도시정
책에서도다루어지고있다. 즉도시기본계획및도시계획, 지구단위계획등도시
를다루는물적계획을통하여문화시설을확보하도록하고있는데, 기본적으로
규모 및 개수 등 양적인 측면의 시설계획을 수립하여 시행하고 있다.
그러나바람직한도시를유지하기위하여공급해야할많은시설중문화시설
은필수시설이라기보다쾌적시설이라는논리때문에현재도시계획을통해제
시하고있는문화시설확보기준은의무적이기보다는선택적이어서소극적인수
준에 그치고 있다.
게다가한정된공공재원은시급한많은사업에그우선순위가밀려전시적정
부과업에해당하는몇몇사업을제외하고실질적인시민의생활문화를위한문
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화시설을 위한 투자는 제한적일 수밖에 없었다.
<표 3- 7> 시설공급적문화정책개요
추진 정책 문 화 정 책 내 용 비 고
중앙
정부
90년 이후
문화발전
10개년 계획
수립
- 삶의 질을 추구하는 정책 추진
- 생활문화 및 문화복지의 강조와 지방
문화 활성화로의 정책 전환
- 생활문화, 문화복지
추구를 위하여 생
활권별 문화시설공
급 중점
- 지방문화 활성화
98년
문화관광부
주요시책
- 읍, 면, 동 단위 문화의 집 설치
- 생활권역(시,군,구단위)별로 공공도서
관, 문예회관, 전시관 설립
- 광역생활권(광역시, 도)별 국공립 박물
관, 미술관, 종합문예회관 및 대중공
연장 확충
- 문화중심국가 도약을 위한 중추문화시
설 마련
- 문화적 도시환경 조성
지방
정부
9 5년
지자제이후
도시기본계획
문화정책
- 생활문화, 복지문화 추구, 시민의 문화
활동 활성화
- 도서관, 박물관, 미술관, 문예회관, 공
연장, 음악당, 문화원, 문화의 집 등의
문화시설계획
- 시민의 문화욕구충
족을 위해, 이용인
구기준 시설확보,
이용권, 생활권별
배치 중점
주 : 중앙정부의정책은이소영, 1999, 지역문화의장소마케팅전략수립에관한연구, p .17,
양건열외, 1998 , 창의적 문화국가 건설을 위한 정책제안, pp .101- 105 종합정리
지방정부의 정책은 주요도시의 도시기본계획중 문화부문 계획을 종합분석한 결과임
그리고여전히문화시설을공공재로인식하고있는데다가제약적인문화투자
의 여건 속에서문화시설의 공급은 수요자 중심의 시설 공급이 아니라, 공급자
즉 정부차원의 획일적 기준에 의하여 공급되는 양상을 나타냈다.
문화의시설공급적접근은물적인문화환경을조성하려는정책의일환이므로
기존의 전통적인 문화정책만으로분명히 그한계가 있으며, 도시정책과 유기적
28 도시문화산업의 육성방안 연구
으로연계시켜추진하여야 한다. 그러나현재우리나라의 문화정책과도시정책
은소관부처가다르고서로연계되지못하고있어이원적으로운영되어효율성
과 성과가 낮게 나타나고 있다.
그럼에도 불구하고 시설공급적 문화정책은 문화인프라를 확보하여 문화생활
(활동)의기반을마련함으로써문화의저변확대에기여한것은사실이다. 그러나
문화가건전하고균형적으로발전하기위해서는양적측면과질적측면이동시
에고려되어야한다는점에서문화적소프트웨어및프로그램이취약한실정이
다.
3 ) 산업정책적 접근 : 문화산업 및 지역축제 중심의 문화전략
1997년 IMF 경제위기로심각한산업구조조정의전환기를맞이하였다. 기존의
산업구조가갖는비효율성과경직성이경제위기를초래한원인으로지적됨에따
라그동안우리경제를받쳐온산업구조를재편해야할상황에있었다. 이러한
상황에서문화산업은정보화의발전, 환경친화적개발요구증대, 대중문화의산
업화등 21세기환경변화에부응하고새로운시장과고용기회를창출하여우리
경제를 회생시킬 유망 전략산업으로 새롭게인식되었다. 이러한배경에서국민
의정부는영상, 미디어, 컨텐츠등을중심으로하는첨단문화산업육성정책을중
점 추진하여 문화산업을 국가기간산업으로 육성하려 하고 있다.
한편 1995년지방자치제가본격적으로실시되면서지방정부가 IMF 경제위기
를극복하기위한처방으로등장한문화정책은산업재구조화의측면보다는도
시및지역이미지선전(판촉)을통하여지역문화를기반으로하는지역축제형
태의산업적문화전략을적극적으로추진하고있다. 문화관광부가집계한바에
따르면현재한국의지역축제건수는총 412건으로이중 90년이후출현한축제
가 187건에달한다고한다. 아직까지는마을단위의주민화합형지역축제가주종
을 이루지만, 지역경제활성화를목적으로하는 축제도전체의 22.5%에 달하게
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되었다.
이처럼문화산업정책은중앙정부와지방정부가주력하는방향이다소다르게
나타났지만, 공통적으로국가나도시의경제활성화및경쟁력제고를목표로문
화를 경제논리에 입각하여 전략적으로 이용하는 양상을 보인다.
영상및미디어를통한문화산업영역은인력과기술력에좌우되는첨단산업
적성격을지니기때문에, 중앙정부의문화정책은아직까지인력및기술력이집
중되어있는서울과수도권의집중을더욱가속화시키고있다. 이런측면때문에
지방도시는 첨단문화산업을 경제기반으로 정착시키는 데에 상대적으로 경쟁력
이 떨어진다.
한편지역축제는 그야말로 지역적특성(혹은자원)만으로도가능하기때문에
지방도시가가장손쉽게취할수있는지방고유의문화정책으로자리잡고있다.
짧은기간에가시적인효과를기대할수있어서지방도시가더욱선호하는경향
이있다. 그러나대다수의지역축제가천편일률적인테마와내용으로추진되고
있어지역축제의홍수속에서장기적으로지역토착축제로살아남을수있는것
은 그리 많지 않을 것으로 보인다.
그리고 이러한 문화의 산업정책적 접근은 극도의 상업주의에 의하여 문화의
본질과궁극적인목적을상실하게될우려가있다. 현대의문화산업은지나친상
업성을추구로인하여대중문화가지닌선정성과폭력성등이부각되어사회문
제로확대되기도하고, 지역축제또한상업성에주력한나머지축제가지니는지
역 고유 문화의 가치와 정신을 상실하게 될 우려가 야기되고 있다.
게다가산업적정책이지니는시장경제적속성을전제로함에도불구하고지
나치게정부및관주도라는점도문제로지적되고있다. 첨단문화산업육성도정
부가주도적으로이끌어가고있고지역축제도관주도로이루어지는것이대부
분이다. 이밖에, 문화정책과산업정책이연계되지못하여혼선을빗고있기도하
다. 문화관광부, 산업자원부, 정보통신부등소관부처간의다중적정책추진으로
낭비적이고 비효율적인 결과를 낳고 있다.
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<표 3- 8> 산업적문화정책개요
구분 추진정책 정 책 내 용
중
앙
정
부
문화
관광
부
문화산업진흥
5개년계획
(문화산업비전2 1)
- 지식기반산업 고도화 및 인프라 구축
- 5대 중점사업
- 영상·게임·음반 산업지원
- 문화산업 종합지원체제 구축 및 제도개선
2000년도
주요업무계획
- 문화산업의 국가기간산업화를 위한 기틀 마련
- 창의적 예술활동을 위한 정보지원
- 지식정보화를 주도하는 문화콘텐츠 산업 기반 구축
- 전략 문화산업의 집중 투자·육성
한국 영화 진흥 종합
계획
- 한국 영화 제작 활성화
- 서울종합촬영소의 경영혁신 및 서비스 개선을 통한
기술경쟁력 강화
- 해외시장 진출과 국제협력 강화
- 영화아카데미 운영개선과 우수 영화인력 양성
- 정책연구 및 정보화 사업 강화
게임 산업 육성 방안
- 수출 산업화 촉진, 국제경쟁력 제고, 인력양성 및 기
술개발, 인식제고 및 게임문화 확산, 집적화 및 창업
활성화 도모
주요 지원 정책현황
- 우수 영상·게임 지원 : 오늘의 우리 만화, 대한민국
영상 만화 대상 , 이 달의 우수게임
- 자금 지원 : 문화 산업 진흥 기금 융자지원 우수 게
임 사전제작 지원 사업
- 장비 및 인력 지원 : 창작 애니메이션 제작 지원, 애
니메이션 아카데미와 게임 아카데미
정보
통신
부
CYBER KOREA
2 1
- 기반조성 및 마케팅 지원 강화
- 첨단 영상기술 개발에 대한 지원 강화
- 게임, 애니메이션 산업에 대한 관심제고 및 저변확대
게임산업 지원 정책
- 게임 컨텐츠 종합 DB구축
- 新소프트웨어상품大賞
지방정부
9 5년 지자제이후
도시기본계획
문화정책
- 문화의 거리 조성
- 문화의 관광산업화, 문화관광루트개발, 문화예술이벤
트 및 축제 활성화와 관광자원화
- 문화와 지역산업의 연계
주 : 중앙정부의 정책은 신창호, 2000 , 서울시 문화산업 육성방안, pp . 33-49 .
지방정부의 정책 : 주요도시의 도시기본계획중 문화부문 계획을 종합분석한 결과임
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4 ) 문화정책간 비교
문화정책은사회, 경제적변화, 즉노동시간의감소, 여가활동비용의증가, 중
앙에서지방으로의권한이양, 경제의재구조화등여건변화에따라중점정책내
용이 변화하고 있음을 알 수 있다. 이미 분석한 바와 같이, 문화정책의 세가지
접근, 즉전통적인문화정책적접근, 시설공급적접근, 산업적접근은각기다른
전략적 목표를 지니고 있다.
전통적인문화정책적접근은문화를정치적수단으로사용하여사회적통합,
국가및 민족, 도시의 주체성및정체성 확립을목표로하고있다. 시설공급적
(물적) 접근은문화를물적수단으로보고도시내문화시설설치를통하여도시
환경의질을제고하고자한다. 산업적접근은문화를경제적수단으로하여탈
공업화에따른산업의재구조화를꾀하고있다. 즉문화전략을이용하여사회적
통합및도시정체성확립, 도시환경의질제고, 산업활성화등을추구하고있는
것이다.
그러나이러한정책접근은전략목표를추진하는과정에서공통적으로 문화의
도구화와 정부주도형 문화정책이라는 문제를 내포하고 있다.
우선, 문화자체가목적이아니라정치나경제의수단이되는문화의도구화에
대해서, 전략적으로문화를 이용하여 궁극적으로다른목표를 성취하려는접근
이문제가되는것은아니다. 다만, 지나치게문화를수단화하여본래문화의본
질이나가치를상실하게되는경우가문제이다. 즉전통적인문화정책적접근은
문화를 이용하여 정권의정당성 및주체성을지나치게강조하였고, 시설공급적
접근은문화의저변을무시한대형및고급문화시설위주의공급, 산업적접근은
문화를이용한지나친상업주의를추구하였다는점에서문화의본질이상실되었
거나 그렇게 될 우려가 있다는 문제를 내포하고 있다.
그리고, 우리나라문화정책은아직도정부주도의문화공급과소비가이루어
지고있다는점도문제로지적된다. 문화는국민, 즉수요자또는대상층의정서
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와욕구로부터표출되는것이기때문에, 공급자위주의일방적인문화정책은실
패할 우려가 크다.
<표 3- 9> 문화정책간비교분석
구분 전통적인 문화정책적 접근 시설공급적 접근 산업적 접근
정책
주대상 전통문화유산, 문화예술 문화복지, 생활문화 문화산업
문화의
도구화 정치적 수단 물적 수단 경제적 수단
전략
목표
사회통합
주체성 및 정체성 확립
도시의 물적 재생
도시환경의 질 제고
경제, 산업 재구조화에 대응
연계
정책 문화정책 문화정책과 도시정책 문화정책과 산업정책
문제점
- 정부주도형 문화정책
- 정치성향의 홍보성
문화사업 (정권의 정
당성 및 주체성 수
호)
- 문화를 공공재로 인
식, 문화보급 및 투
자를 위한 재원의
한계
- 일부 특권층 전유물
로서 고급문화예술
위주 육성
- 소극적인 문화시설
설치 관련 제도 여건
- 제한적인 문화투자
재원
- 공급자, 정부 중심의
문화시설 공급
- 문화정책과 도시정책
의 유기적 연계 결여
- 문화적 소프트웨어나
프로그램 등 질에 대
한 고려 결여
- 중앙정부 주도 문화산
업정책으로 문화산업의
서울 및 수도권 집중
가속
- 지방정부의 지역축제등
문화산업의 지나친 상
업주의
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4C H A P T E R
도시문화산업과 도시마케팅
1 . 필요성
이미 살펴본 바와 같이 도시문화에 대한 전통문화적 접근, 시설공급적 접근,
산업정책적 접근은 각각여러 가지 한계를 내포하고 있다. 산업정책적 접근은
지역적 접근 혹은 도시적 접근에 의하여 보완될 필요가 있다고 하였는데 이를
보다전략적인개념으로구체화시킨다면도시마케팅이라는개념의틀안에서설
명할수있을것이다. 도시문화산업의활성화여부는결국문화소비자와문화인
력및투자자의유치에달여있으므로이들을대상으로하는적극적인마케팅전
략이 관건이 될 것이다.
이와함께산업으로서의도시문화가활성화될필요성이 있으며, 민간의역량
을최대한활용하면서, 수익성과공공성을조화시키고, 문화소비자의수요와도
시의특성을감안한새로운접근으로서도시마케팅을떠올리게되는것이다. 다
소 도식적인 구분이기는하지만, 도시마케팅에서강조하는것은장소적 접근과
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시장적접근이라할수있는데이러한접근이필요하다고보는것은다음과같은
이유이다.
2 . 장소적 접근의 논리
도시문화산업에대한관심은중앙정부차원의산업정책적접근에대한대안으
로지역적접근혹은도시적접근의필요성에서비롯된다. 도시정부차원에서이
러한도시문화산업을육성하기위한전략적매개체로서본연구에서강조하고자
하는 것은 문화적 장소를 중심으로 하는 접근이다.
문화는물리적활동에의한산물이아니고정신적, 역사적, 사회적작용의소
산이라는점에서문화를물적공간인장소와연관시키는것이부적절하게보여
질수도있다. 하지만, 장소는물적공간이면서동시에역사성과사회성을지닌
공간이다. 더욱이 도시는 저마다 고유의 문화성을 지니고 있다.
땅에머물러농사를짓는정착농업의시대가열리면서인류는역사시대로접
어들었고, 머물기는기원전 8천년부터 시작하여 18세기에이르는 농업문명시대
의 삶의 방식이었다. 도시는 이러한 머물기로부터 구조화된 형태라할 수 있으
며, 인류문명은도시문명이라고할정도로땅, 그중에서도도시는문화의모태
라고 할 수 있는 것이다.
근대에들어와생산양식의변화와교통의발달로머물기보다는움직임이중요
해졌고, 최근들어서는국토의공간적통합, 세계화등의조류에의하여장소가
붕괴되어가고있는듯하지만, 이러한 원심력에 대응하는 구심력으로서 장소의
재발견은 더욱 가치를 지니게 된다.
도시문화산업에있어, 장소는제조업형도시문화산업의작업공간으로서, 서비
스형도시문화산업의경우는표현공간으로서기능을하고있으며, 최근들어이
러한기능들은복합적으로발휘될것이요구되고있다. 그러나문화산업에서장
소가 중요시되는 것은 이러한 기능적인 측면뿐만 아니라 장소로부터 축적되는
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문화활동의역사, 그로부터발현되는이미지와문화적분위기와같은것의장소
화(場所化)에서찾을수있을것이다. 기술이나지식이노동에체화(體化)되어생
산성의원천이되는것처럼, 문화의장소화는도시문화산업의커다란자산이다.
결국, 도시문화산업을 유치하기 위하여는 도시내에 문화활동을 위한 장소를
마련해주는것이요체라할수있다. 도시문화산업을위한장소적접근이란이
러한장소가문화적기반과함께, 역사성, 이미지, 환경등을보유함으로써문화의
창작, 가공, 유통공간으로서의상품적가치를높이는것을의미한다. 물론, 문화
인력의양성및유치, 재정적인센티브, 제도적지원등도중요하기때문에별도
의 연구에서 검토될 필요가 있으나, 지방정부 차원에서 다루기에 한계가 있다.
문화산업중소위첨단산업의영역에속하는영상, 게임, 음반, 광고등의분야
는산업의특성상고급인력의유치가전제되어야하며, 집적효과를도모해야하
기때문에단기간내에지방중소도시에유치하기에는어려움이있다. 하지만, 여
타 문화산업의 경우, 경쟁력은 도시간의 일반적 우열보다는 개별 도시의 특성,
즉 장소성을 얼마나 잘 살리느냐에 따라 좌우된다고 할 수 있다.
도시의특성중가장두드러진것은내적으로는문화적동질성이라할수있는
데, 이는대외적으로는문화적이질성으로나타난다. 따라서, 도시문화산업의육
성방안을 도출함에 있어서도 중앙정부 차원에서의 산업배분이나 지원전략보다
는 도시정부차원에서각도시의장소성을최대한살릴수있는 전략의모색이
더욱 중요할 것이다.
이와같이도시문화산업의 대외적경쟁력제고라는 차원에서, 장소적접근이
의미를가질뿐만아니라, 도시정책관점에서도장소적접근이요구된다. 즉, 도
시공간의재개발과재정비를위하여주택이나업무시설이외의새로운기능부
여와수요창출이필요하기때문에도시문화산업과결부시켜개발토록하는것이
최근의전형적인도시개발패턴이되고있는데이경우도시문화산업의장소적
맥락이 중요시 되는 것이다.
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3 . 시장적 접근의 논리
이미살펴본바와같이, 문화는전통적인문화중심에서생활문화및대중문
화로 확대되면서 생활밀착형 그리고 수익형 문화산업 중심으로 전환되고 있으
며, 문화의보급에있어서도공급자(공공부문) 위주에서수요자중심으로전환되
면서, 점차 시장의 논리가 강하게 요구되고 있다.
종전의문화는일부부유층의전유물이거나, 그렇지않을경우에는정부가국
민의기본적문화욕구를해소시켜주기위하여일방적으로공급해주는공공재
혹은장려재로서만인식되었다. 그러나, 문화생활이보편화되고그영역이넓어
지면서 문화의상품화 현상이뚜렷해지고, 문화의소비구조도 다양해지게되어
시장수요에 부응한 상품화, 이미지화및 홍보, 서비스 등이 중요해지게 되었다.
한편, 문화가 산업화하면서 민간이 주도적인 역할을 하게 됨에 따라, 문화의
소비자뿐만아니라, 문화인력및기업과같은문화의공급자에대한유치도경쟁
적으로해야만하게되었다. 따라서, 소비자에대한홍보뿐만아니라문화산업의
제작자와 투자자를 유치하기위한 수익성의 보장, 작업 및사업여건의 조성 등
이들에게 도시 자체를 상품화하여 판매를 촉진할 필요성이 대두된 것이다.
이미강조한도시문화산업에서의장소또한이러한시장의요구에부응할수
있도록그상품적가치를인정받아야할것이다. 즉, 어떤장소가문화산업을유
치하기에 경쟁력이 있으려면, 기업이 문화상품을 제작하기에 편리하고, 문화인
력이문화활동을하거나살기에적합하며, 또한방문객이문화적분위기를느낄
수 있는 매력적인 곳이 되어야 할 것이다.
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4 . 장소마케팅과 도시마케팅
장소마케팅(place-marketing)은 우리의 삶이 직접적으로 근거하는 터전의 의
미를대내적으로확인하고대외적으로감동과가치를확산해서마침내내고장
의번영을가져오자는노력이다. 보다구체적으로말한다면, 장소마케팅은장소
를관리하는개인이나조직에의해추구되는일련의경제적사회적활동을포함
하는현상으로이들이기업가와관광객심지어그장소의주민들에게매력적인
곳이되도록하기위해지리적으로규정된특정한장소의이미지를판매하기위
한다양한방식의노력을의미한다(Kearns & Philo, 1993). 최근국내에서는특정
장소의 문화적 역사적 독특성을 활용하는 전략 일반을 의미하기도 한다.
장소마케팅의가장기본적인수단은장소가축적하고있는장소자산곧영역
자산 (territorial assets), 또는영역배태적자산 (territorial embededness assets)이
라할수있는데사회관계, 정치 제도, 문화특성, 쾌적성등의소프트요소와인
공환경, 자연환경, 물리적시설등의물적요소모두를포함하는데장소마케팅의
수단에 따라 생태장소마케팅, 문화장소마케팅, 산업장소마케팅 등으로 분류할
수 있다.
전통적마케팅개념과의차별성은장소는일상의삶이이루어지는공공공간인
점에서 공공성혹은공동이익이 중시되는데비해, 마케팅은효율성과사적이익
을목표로한다. 이와같이장소와마케팅의개념간에는상호대립적이기까지한
모순이 있다는 점에서 ① 비영리 조직 마케팅 (marketing in non-business
organizations), ②소비자에게특정상품을팔기보다는소비자나사회후생증진
을 목표로 하는 사회마케팅 (social marketing: Kotler, 1986), ③ 이미지 마케팅
(image marketing) 등과같은개념을통하여통합적장소마케팅개념으로발전
되기도 한다(Gold and Ward, 1994).
한편도시마케팅은상품의이동보다는상품을생산, 판매, 소비하는경제주체
들의이동을 중시하여, 이들을지역내에유인한다는 적극적인 개념하에 지리적
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으로구분되는특정지역을 마케팅의 대상으로 삼는 장소마케팅의 한종류이다.
이는도시또는도시내특정장소라는일정한공간적단위그자체가제품이
되는마케팅으로도시가갖는입지적유일성및이질재로서의특성으로인하여
지리적인시장세분화및이에따른틈새시장의발견이용이하고, 보다풍부한제
품차별화전략이가능하다. 따라서도시의정체성(identity) 및지역특성(locality)
에 근거하여 도시의 경쟁력을 높일 수 있다고 보는 것이다.
Ashworth와 Voogd(1994)는 도시마케팅의 구성요소로 ①상품으로서의 도시
② 도시의 상품화를 행하는 주체 ③ 소비자를 들었다.
상품으로서의도시란 도시의지리적, 자연적, 인적, 사회문화적요소등 도시
자체를의미하고, 산업의소비지뿐만아니라생산지로서의도시를상품화의대
상으로 본다는 것이다. 도시의 상품화를 행하는 주체란 도시정부 등 공공부문,
기업 시민단체등민간부문, 공공과민간의결합된형태등관계되는다양한주
체들을의미한다. 한편, 소비자는시민, 투자자, 방문객등도시마케팅의대상모
두가 해당될 수 있다.
장소마케팅의경우는용어의통념적적용에있어, 주로장소의이미지를중심
으로쓰여지고있기때문에제조업형도시문화산업에서다루는장소에적용되기
에다소무리가있다고여겨지므로, 본연구에서는보다포괄적인도시정책의의
미로 사용되고 있는 도시마케팅의 개념을 채택하도록 한다.
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5 . 도시마케팅의 전략적 의의
이러한도시마케팅적접근이도시문화산업의육성이라는측면에서갖는의의
는첫째, 도시의특성을살리는차별화전략, 둘째, 도시문화의영속성과공공성
혹은사회적통합성의강조, 셋째, 현실적타당성의고려및수요자중심의시장
적 접근, 마지막으로, 장소의 이미지를 중요시 여긴다는 점을 들 수 있다.
이를 추진하기 위한 단계는 다음과 같이 설정된다.
① 상품성의 발굴 및 특화
도시의역사, 전통, 특산품, 명소등장소가가지고있는정체성으로부터도시
의상품성을발굴특화시키는단계로도시성혹은장소성을살리는것이핵심이
다.
② 추진체계의 구축
도시마케팅을 주도할 수 있는 조직, 재원, 제도적 여건을 정비하고 기획하는
단계로 공공성 및 사회적 통합성을 유지하는 것이 중요하다.
③ 장소의 상품화
산업의생산지, 소비지로서의상품성을확보하기위한물적기반및연성적기
반을 정비하고 개발하는 단계로 수요자 중심의 사고가 필요하다.
④ 마케팅
도시를이미지화하고이에적합한이벤트및매체를선정하여홍보하는한편,
인적 물적 네트워크를 구축하는 단계로 이미지 설정 및 전달이 요구된다.
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<그림 4- 1> 도시마케팅의전략과추진
전략요소 추진단계
도시성 및 장소성 → 특화
↓
사회적 통합성 → 추진체계 구축
↓
수요자 중심 → 상품화
↓
이미지 → 마케팅
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5C H A P T E R
도시문화산업의 경험
앞서도시문화산업의현황과정책변화에대하여전반적으로살펴보았으나, 보
다구체적으로문제점을인식하고향후발전전략에대한아이디어를얻기위하
여 개별적인 사례들을 보다 심층적으로 살펴볼 필요가 있다. 이러한 사례들은
부록에체계적으로소개되어있으나, 분석이의례적인사례의나열이되지않고
구체적인 시사점을 도출하기 위하여 본 장에서는 사례별 일괄적인 소개보다는
사안에따라관련되는경험적사실들을발췌분석하는것이보다효율적인방법
이라판단된다. 따라서, 국내외, 산업별, 유형별구분없이도시문화산업의사례
중도시마케팅측면에서시사하는점이크다고판단되는사항을특화과정, 추진
체계의 구축, 상품화과정, 마케팅 등을 중심으로 분석하기로 한다.
실리콘 앨리 등 선진외국의 사례를 중심으로 소개하였으며 국내의 경우에는
대부분이아직계획단계로서수립된계획을중심으로살펴보았다. 이와함께, 서
비스형 도시문화산업지구로 출발했으나 본격적인 도시문화산업이 뿌리를 내리
지못한국내의인사동, 대학로의경험을별도로다루어문제점을분석하기로한
다. 한편, 사례의분석은 통계적근거에의한결론을 내릴수가없어일반화된
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시사점을도출하기에어려움이있다는한계가있어사례의선정과기본여건에
대한 신중한 고려가 따라야 함은 물론이다.
1 . 도시문화산업의 발전과정
1) 특화과정 및 유형
다른산업과마찬가지로, 특정한도시혹은공간에특정한문화산업이특화되
는배경에는입지론적근거가따른다. 국내의여러특화유형을살펴볼때, 몇가
지 유형으로 분류할 수 있다.
첫째는일반적도시여건의 우월성을활용하는경우이다. 일반적으로전통공
예품등의제조업형도시문화산업을제외하고는지식문화산업혹은첨단산업등
과유사한입지조건을요구한다. 서울을비롯하여수도권내의여러도시들은접
근성, 기존 인프라 등을 활용하여 소위 첨단문화산업의 유치를 추진하고 있다.
<표 5- 1> 문화산업단지의입지여건
사례지역 입지여건
송도미디어밸리 - 영종도국제공항과 항만거점이 입지하고 있는 교통요충지
전주
멀티미디어폴리스 - 풍부한 문화예술자원
천안
애니메이션단지 - 경부고속철도 천안역 주변
춘천 애니타운
- 편리한 교통, 수려한 자연경관
- 관내 8개 정보통신관련 대학, 2개 전문기관 등 풍부한 교육시설
부천
영상테마파크 - 서울과 인천을 연결하는 중핵도시라는 입지적 이점
광명
첨단놀이문화도시
- 미디어 집적지인 여의도와의 근접성
- 풍부한 미개발지
자료 : 21세기 첨단문화산업 육성과 수출전략화 방안 연구, pp47- 55, 참조 재정리
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즉, 송도, 천안, 춘천, 부천, 광명등국내문화산업계획사례대부분이교통요
충지나역주변, 중핵도시와대도시근접성등의입지우월성을기반으로하여도
시문화산업을 도입하려고 하고 있다.
한편 뉴욕의 소호(SOHO; Small Office Home Office)와 노호(NOHO; No
Office Home Office)지역도 원래 공장지역이었던 것이 2차대전 이후 공장들이
주변지역으로 이전하면서 빈민화, 범죄지역화된 곳12)이다. 그러나, 이 지역에
있는값싼임대의빈공장과창고에젊은예술가들이정착하기시작하면서실리
콘 앨리의 컨텐츠를지원하는 주요 지대를 형성하게 되었다. 결국 소호지역은
값싼임대료가작용하는등도시경제학적입지우월성에기반하였다고할수있
다.
둘째는 도시의입지적 특성, 문화성, 역사성등을활용하는경우이다. 이것은
곧도시의우월성또는이질성의형태로나타남으로써도시문화산업으로특화될
수 있다. 예로서 경주 부여 등 고도시의 문화재를 기반으로 하는 전시산업 및
관광산업, 제주, 서귀포등자연조건을 활용한관광산업 회의산업, 여주 이천의
도자기산업과같은전통공예산업, 기존제조업기반과연계되는대구, 성남의디
자인산업, 기타 지역의 풍물과 민속에근거한 다양한 축제및 이벤트산업 등이
이 범주에 속한다고 볼 수 있다.
뉴미디어와 멀티미디어산업의 세계적 거점인 뉴욕의 실리콘앨리는 대도시의
풍부한인적자원과시장및문화적분위기 (뉴욕브로드웨이의극장및맨하탄의
패션거리등)를바탕으로이미오래전부터텔레비전, 출판, 신문, 방송, 예술, 광
고 등전통적인미디어산업의중심지로서 미디어재벌인 타임워너, 뉴스코퍼레
이션, 뉴욕타임스, 월스트리트저널의본사가입지해있었다13). 1990년부터는컴
퓨터산업이집적하게되었고이러한다양한기능이서로상호작용하면서발전하
게 된다.
12) 시정개발연구원, 2000, 서울시 문화산업 육성방안.
13) 한국문화정책개발원, 1999, 21세기 첨단문화산업 육성과 수출 전략화 방안연구.
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반면도시발전이한계에이르거나, 부정적인요인을활용하여정책적의도에
의하여문화산업의특화가이루어지는경우도있다. 일본홋카이도유바리는지
역기반산업이었던탄광이 1959년폐광되면서대량실업과인구유출이발생하여
지역이쇠퇴하기시작하였는데, 탄광촌등의역사적장소성에근거한특화전략으
로 관광산업을 일으킨 사례로 유명하다.
역시일본의토가무라도고도성장기간중인구가 4,000명이었던것이쇠퇴하여
1,000명으로감소하자빈집으로남아있는전통가옥인갓쇼를활용하여지역을
활성화시켰다.
셋째는 새로운 정체성을 창출하는 경우이다. 즉, 도시가 기존에 가지고 있지
않은 정체성을 창출해 새로운 기회를 만들어 가는 경우이다. 부산, 부천, 춘천,
전주등여러도시의경우, 영화산업과의관련성이나입지여건의적합성을떠나
국제영화제개최등을통하여영상도시로서의이미지를창출해가는노력을하
고있는것은이러한유형에속한다고볼수있다. 이와같은접근은도시에새
로운기회를가져올수있는반면, 문화적정체성을이미보유하고있는다른도
시에 비하여 비교열위의 조건에서 출발하게 됨을 의미한다.
이러한점에서, 첨단제조업형도시문화산업의경우에일반적입지우월성이중
요하게작용한다면, 서비스형도시문화산업의경우에는지역적특성과장소성이
보다중요한요인으로작용한다는추론이가능하다. 물론지역특산의공예품과
같은것은제조업형도시문화산업이지만지역적특성이크게작용하는예외적
인 경우라 할 것이다.
이는일반적입지우월성이떨어져도시문화산업의수도권집중을바라보고있
는우리지방도시에시사하는바가크다. 즉, 서비스형도시문화산업의경우, 일
반적도시경쟁력에있어다소떨어지더라도다른도시와의차별성 (比較異)을강
조할수있다면얼마든지특화가능성이있다는것이다. 따라서, 단기적으로서
비스형도시문화산업의유치에의하여기반을조성하고장기적으로제조업형도
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시문화산업을도입연계시킴으로써본격적인도시문화산업을유치할수있을것
이다.
현재, 국내에서조성되어있거나계획중에있는문화산업단지를살펴보면 <표
5-2>에나타난것처럼, 영상, 애니메이션, 미디어등유사한성격의단지가중복
되고있음을알수있다. 그러나해당산업에대한수요가이들계획을모두필
요로 할지는 의문이며 다수의 지역은 중도 탈락 내지는 재정의 낭비를 초래할
가능성이 있다. 유사기능의 산재는 중복투자의 문제뿐만 아니라, 국가적으로는
산업의경쟁력과관련이있을수있다. 영상단지의경우, 헐리우드유니버셜스
튜디오등과경쟁할만한규모와수준의단지를갖추기위하여는집적된투자에
의한규모의효과를노려야할것이나지방자치단체차원에서소규모의산발적
투자에의하여국제적으로경쟁력있는단지를조성하는것은매우어려울것으
로 보인다.
<표 5- 2> 국내문화산업단지
주요문화산업유형 국내 사례지역 (기존 및 계획포함)
애니메이션 및
게임산업 등 복합
서울 게임종합지원센터, 인천 미디어밸리,
전주 멀티미디어폴리스, 서울 영상벤처센터
애니메이션산업 서울 애니메이션센터, 춘천 애니타운, 천안 애니메이션단지
영화산업
남양주 서울종합촬영소, 부산 영화촌, 아산 영상단지,
부천 영상테마파크, 경주 영화테마파크, 수원 영상테마파크,
화성 09테마파크 스튜디오
출판산업 파주 출판정보문화산업도시
미디어산업 부산 정보단지
게임산업 광명 테크노컴플렉스컬리지
애니메이션, 게임, 미디어등첨단산업군에속하는문화산업의경우에도고급
문화인력을유치할수있는문화, 교육, 환경등전반적인도시의삶의질이전제
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되어야한다는점을감안하면단기적으로유치하기에어려움이많을것이다. 지
역의 균형발전을 위하여 도시문화산업이 지방도시에서 적극적으로 활성화되어
야하는것은무엇보다중요한과제이지만, 현실적으로무리한계획을세우기보
다는지역특성과입지여건에맞는실현가능한분야에특화시키는것이바람직
할 것으로 판단된다.
2 ) 추진체계의 구축
( 1) 주체간의 역할분담및 연대체제
실리콘앨리가서서히미디어산업의중심지가되면서다소침체되었던뉴욕이
다시 활기를 띄려는 움직임을 보이자 뉴욕시는 적극적인 지원정책을 펴나가면
서, 미디어산업의발전을가속시켰다. 뉴욕의소호와노호지역의경우도예술가
들이스스로지역을변화시켰으며, 추후도시정부가이러한변화를계속유지시
키기위하여다양한정책을제시하였다. 뉴욕실리콘앨리와실리콘밸리등은기
업이선도적으로활성화하였고, 뉴욕의소호및노호지역도역시예술가들에의
해 활성화되었다고 할 수 있다.
실리콘앨리에서 기업의 연합이라 할 수 있는 「뉴욕 뉴미디어협회(NYNMA
: New York New Media Association)」는뉴욕뉴미디어산업을지원하고촉진
하기위하여 1994년에설립된민간비영리기구로서 2000년현재개인 7,000명, 업
체 2,500여개의회원으로구성되어있다. 방송, 출판, 웹사이트개발, 디자인, 오
락등멀티미디어산업과, 교육, 전문서비스, 금융서비스등다양한분야를포함하
고있다. 이들의역할은홈페이지서비스, 벤처자본알선, 세부분야별강연및토
론회 알선, 인력알선 등 다양한 서비스를 제공하는 것이다14).
뉴욕 소호 및 노호 지역에서는 「예술가 임차인협회(Artist Tenant Associat
14) 신창호, 2000, 서울시 문화산업 육성방안(중간보고서), 서울시정개발연구원. p.58.
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e)」15)가 조직되어 지구재개발 반대, 예술가들을 위한 공간의 자유이용 시스템
요구등예술가들의이익을대변하고있다. 이처럼자연발생적인문화산업의거
점들에서는모두문화상품의생산또는창조주체인민간부문이주체가되어발
전하며, 이들기업이나개별이익주체들은상호간의더큰이익을위하여공동의
조직을구성하고있다. 그리고지방정부는민간의활동이건전하게발전되도록
지원하고 규제하는 역할을 담당하였을 뿐이다.
영국에서도시문화산업을성공적으로유치한것으로알려진쉐필드의가장큰
성공요인은오랜기간형성된공공과민간의파트너쉽에있다고평가된다. 시의
회는문화산업단지조성사업에관한종합발전계획을수립하고관련부문간의협
력과조정및네트워크구축을담당하였으며재원은공공부문과민간부문의투
자, 국립복권지원, 임대사업 등 다양한 수단을 통하여 충당되었다.16)
<표 5- 3> 국내계획사례의개발주체현황
주체 사례
공공
부문
중앙
정부 서울 게임종합지원센터, 서울 영상벤처센터
시
정부
춘천 애니타운, 부천 영상테마파크, 광명첨단놀이문화도시,
전주멀티미디어폴리스, 수원영상테마파크, 서울애니메이션센터, 인천
미디어밸리, 화성 09테마파크스튜디오
기타 남양주 서울촬영소(영화진흥공사)
민관합작 아산영상단지(유니버설사+충남), 천안애니메이션단지(AKOM과합작)
민간부문
파주출판정보문화도시(출판산업협동조합), 영화촌(부산관광개발),
경주 영화테마파크(코오롱개발), 부산정보단지(부산정보단지개발)
15) 상게서, p.60.
16) 임학순, 2000, 돈 버는 문화산업도시의 전략적 비전, pp. 44-49.
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그러나, <표 5-3>에서 국내지방도시의문화산업단지조성등육성사례대부
분은지자체등의공공부문이주도적으로추진하고있는것이며, 지역축제도대
부분 관주도로 이루어지고 민간의 역할이 소홀하게 다루어지고 있다.
아직까지국내사례에서는지나친민간주도또는 관주도의역할불균형에따
른문제가야기되고있는데, 이는아직각주체의역할이제대로설정되지못하
고있기때문이다. 이처럼, 민간에의한자생적인발전이선행되는경우가있는
반면, 처음부터도시정부가주체가되어지역경쟁력의강화내지재활성화의차
원에서 기획력으로 산업화를 의도하는 경우도 있다.
<표 5-4> 도시문화산업의발전유형에대한사례
발전유형 외국사례 국내사례
민간에 의해 자생적
발전
실리콘앨리,
뉴욕의소호와노호지역
헤이리아트밸리,
파주출판정보문화산업도시,
도시정부의 기획력에
의한 발전
홋카이도 유바리,
토카무라
전주멀티미디어폴리스, 서울 영상벤처센터,
인천미디어밸리, 춘천애니타운, 부산영화촌,
천안애니메이션단지, 서울애니메이션센터,
부산정보단지, 부천영상테마파크,
수원영상테마파크, 남양주서울종합촬영소,
화성09테마파크스튜디오, 경주영화테마파크,
광명테크노컴플렉스컬리지, 아산영상단지,
서울게임종합지원센터
성공적인문화산업을육성하는 데에있어서, 적절한역할분담의 설정과더불
어또하나의중요한특징이있다. 각각역할분담이이루어진민간부문과정부
가별도로움직이는것이아니라, 긴밀한협력관계에서활성화되고있다는점이
다. 실리콘앨리와실리콘밸리및헐리우드사례를통하여정부와민간부문의협
력체계를 볼 수 있다.
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<표 5- 5> 기업-정부간협력체계운영사례
사례 내용
실리콘
앨리
정부, 민간부문,
학계의 대표로
구성된
특별조사반
- 1994년 Consolidated Edison, New York City Partnership,
Alliance for Downtown New York, KPMG Peat
Markwick, IBM, Nynex, Polytechnic University, Columbia
University 등 연대하여 조직
- 로우어 맨하탄 재활성화계획 (Lower Manhattan
Revitalization Plan)을 마련
민관협력체
- 뉴욕경제개발공사(New York City Economic Development
Coporation), 도심뉴욕연맹(Alliance for Downtown New
York), 민간부동산소유주가 공동으로 설립
- Plug'n' go 프로그램 : 6개 도심입지에 이 프로그램을 지정
하고, 지정된 빌딩은 임대료 상한(처음 1년동안 평당 16달
러)을 제한하고 오피스공간을 최소규모(28평이상)를 정하여
창업준비를 위한 오피스공간을 제공하는 제도
실리콘
밸리와
헐리
우드
캘리포니아
영화위원회
(Ca lifo rnia
Film
Co m m iss io n)
- 정부에서 영화산업의 일자리와 프로젝트를 유지하기 위한
경제환경을 개선하기 위한 활동을 목적으로 함
- 주차원에서 로케이션 사진과 로케이션을 위해 접촉할 수
있는 데이터베이스, 배경과 참고자료, 제작정보, 지도, 서비
스를 위한 자료센터 운영
- 주정부가 소유하거나 운영하는 곳에서 영화제작을 하기 위
한 one stop permit center 운영
- 연방정부, 주정부, 지방정부와 정책을 조정하고 관료주의를
없애기 위한 중심적 역할 수행
- 법집행과 소방안전 관리를 위한 안전세미나와 훈련프로그
램 운영
자료 : 한국문화정책개발원, 21세기첨단문화산업육성과수출전략화방안연구, pp4 1-45
와 서울시정개발연구원, 서울시 문화산업 육성방안(중간보고서) , pp . 53- 55 참조 재정리
캘리포니아헐리우드의영화산업에서도기업과정부가긴밀하게협조하는사
례를볼수있다. 정부는모든문제에개입하지않고, 기업을지원하는것에중
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점을둔다. 이러한형태의기업-정부간연계체계운영사례로서캘리포니아영
화위원회(CFG)가 있다.
실리콘앨리가활성화되는시점인 1993년뉴욕에서소프트웨어와뉴미디어산
업을지원해야할필요성이제기되면서 1994년초반부터정부, 민간부문, 학계의
대표로 구성된 특별조사반을 구성하여, 실리콘앨리의 다양한 지원정책과 특히
원격통신과인터넷시설이완비된건물인기술정보센터(NYITC)건립계획등을
담고 있는 「로우어 맨하탄 재활성화계획 (Lower Manhattan Revitalization
Plan)」17)을 마련하였다.
이러한 협력, 연대체계하에서, 기업, 민간부문 대 정부간의 창구가 형성되어
상호간의이해를증진시키고, 정부의실질적인정책지원과견제, 그리고기업활
동의 건전한 유도가 가능해짐을 알 수 있다.
(2) 도시정부의지원정책
도시문화산업육성에있어서, 정부의지원내용은정부의재정능력이나업종별
특성등에따라다양한형태가있겠지만, 보편적으로다음과같은것들이대부분
이다.
- 문화산업단지의 조성과 발전을 촉진하기 위한 각종 특별법 제정
- 각종 예산, 세제 지원시책 추진
- 문화산업단지에 설치할 첨단설비에 관한 특별상각제도 도입
- 입주기업에 대한 소득세, 건물 토지세 감면 혜택
- 특정시설 설치에 대한 보조금 지원
- 입주기업에 대한 기술개발자금 지원
- 첨단기술을 가진 예비창업자 양성을 위한 창업보육시설 지원
- 연구시설등특정시설건설에대한정책금융자금지원을통해문화산업단지
조성 지원18)
17) 상게서, pp.53-54.
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<표 5- 6> 도시문화산업지원내용사례
해당 정부주체 지원내용
뉴욕시정부
(실리콘앨리의
뉴미디어와
멀티미디어산업)
- 부동산 세금특별감면 : 3년간50%, 4년째 33.3%, 5년째 16.7% 경감
- 업무용 임대비용에 대한 세금 면제 : 첫해 100%, 4년까지 66.7%, 5
년째 33.3％ 감면
- 에너지프로그램 : 12개년 프로그램, 8년간은 전기세 30% 할인, 이
후 매년 20% 할인
- 용도전환 혜택 : 14개년 프로그램, 비상업용 자산을 주거용이나 혼
합용으로 전환하는 개발자에게 세제 혜택 부여
- 뉴욕정보기술센터(New York Information Technology Center,
NYITC) 설립 : 고기능 원격통신, 인터넷시설 완비, 저비용-유연한
공간확보, 24시간 사용 가능한 서비스, 공동체 환경을 갖춘 테크놀
로지 센터
- 신생기업을 위한 공간을 확보해주는 Plug'n'go 프로그램 운영
캘리포니아주정부
(실리콘밸리,
헐리우드,
유니버셜스튜디오
의 영화 및
오락산업)
- 대학, 대학원, 전문대학 등 고등교육기관의 발전을 위하여, 해당
분야의 학자 증대, 재능있는 인력 수립, 교육훈련을 위한 기금조성
- SkillsNet라는 기업이 주도하는 훈련프로그램을 위해서 연구교수의
증가 지원, 대학교수는 가상교육과 학습에 적극 참여하고 훈련의
인프라를 발전시킴
- 정부는 정보하부구조의 요구가 높은 지역과 기업을 위해 보편적인
접근이 가능하도록 지원함(정부규제-투자-하부구조간 긴밀한 관련).
국가
(첨단문화산업)
- 영상벤처센터 : 개별사업장 제공, 공동설비 및 기자재 이용, 공동
전시판매장 등 투자마켓을 통한 판로확대와 물류비 절감
- 게임종합지원센터 : 공동장비실 및 해외마케팅실 운영하여 지원,
전문인력 양성 사업 추진
서울시
(애니메이션산업)
- 애니멘이션센터 : 입주업체에 저렴한 임대료 혜텍, 공모를 통해 만
화 및 애니메이션업체 제작 지원, 국제공모전 참가를 지원하는 기
획 및 마케팅 등
전주시
(멀티미디어
폴리스)
- 소프트웨어 진흥구역 지정
- 소프트웨어 지원센터, 소호창업지원실, 멀티미디어기술지원센터,
멀티미디어 창업보육센터 기업의 기술 및 창업 지원체제 마련
- 행정지원전담조직 구성, 학원 및 연구소 설립, 판매지원법인 마련,
인프라 지원, 벤처육성자금 지원
자료 : 한국문화정책개발원, 21세기 첨단문화산업육성과 수출전략화방안 연구, pp33- 55
와 서울시정개발연구원, 서울시 문화산업 육성방안(중간보고서) , pp . 53- 55 참조 재정리
18) 한국문화정책개발원, 21세기 첨단문화산업 육성과 수출전략화 방안 연구, p45
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특히, 실리콘앨리의경우에는다양한지원내용이뉴욕주정부뿐만아니라, 민
간부문과 협력 연대하여 마련되고, 운영되고 있다. 때문에 기업이 필요로 하는
지원을 정확하게 파악하고 제공할 수 있다.
그리고, 실리콘밸리로유명한캘리포니아의주정부의지원내용을보면, 공동
법규를통해기업활동을지원하고, 기업에서필요로하는인력을공급하기위한
교육훈련프로그램을지원하고있다. 이경우, 도시정부의역할은직접적인지
원보다는, 세제나 마케팅등에관한교육프로그램을 운영하는 간접적인 지원체
계에 치중하고 있다.
한편, 뉴욕의소호및노호지역은예술가들의활동을보호하기위하여예술가
증명(artist certification) 프로그램등을도입하여성공적인사례가되고있다. 빈
민화, 우범화되어가던이지역에싼임대료와큰작업공간을찾던예술가들이
정착하면서지역이재활성화되었다. 그러나지역이활기를띄자다시지가가높
아지면서 예술가들이 쫓겨날 처지에 놓이게 되었다. 이때 예술가임차인협회가
조직되어뉴욕시에예술가들의 거주공간을보호해 줄것을요구하였고, 뉴욕시
가 이를 받아들여 만든 제도가 바로 예술가증명프로그램이다.
(3 ) 단계별 추진절차 : 이벤트 선도형과센터 선도형프로그램
도시정부는산업재구조화차원에서계획적으로도시문화산업을지역의기반
산업으로육성하기위하여 장기적인 단계별프로그램을 마련하고, 추진하고 있
다.
국내 도시문화산업 육성 프로그램은 주로 두가지 유형으로 나타난다. 첫째,
축제 및 이벤트개최를 통하여 도시문화산업에 대한 인지도가 형성되고 난 후,
단지조성및인력유치등을통하여문화산업을육성하려는유형으로서, 「이벤
트선도형프로그램」이라고하겠다. 둘째, 창업지원센터및벤처센터등을설
립하여문화산업체및벤처기업등이정착할수있는여건을조성함으로써서서
히문화산업체의집적화를이루어가면서문화산업을육성하려는유형으로「센
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터 선도형 프로그램」이라 할 수 있다.
이벤트선도형프로그램의사례로서부산이나부천, 춘천은이미차별화된축
제나이벤트를성공적으로개최함으로써어느정도도시이미지가구축된상태이
고, 향후 단지조성 및 인력유치를 위한 사업을 추진할 계획이다.
<표 5- 7> 도시문화산업육성프로그램의유형
프로그램의 유형 계획사례
이벤트
선도형
프로그램
춘천 만화축제 및 춘천 인형극제 등을통한도시이미지 구축
→ 애니타운 조성, 관련대학 및 전문기관 육성 춘천 애니메이션산업
국제영화제를 통한 도시이미지 구축 → 영화마켓제 도입 →
부산정보단지 및 부산영화촌 개발 부산 영화산업
국제환타스틱영화제를 통한 도시이미지 구축 →
영상테마파크를 위한 기본환경 조성 → 영상테마파크 건립
→ 부천시 전체 영상도시화
부천 영상문화도시
인력유치 지원정책 및 벤처기업 유치를 통한 문화산업
집적지 형성 정책 수립 → 문화이벤트를 통한 도시이미지
구축 → 광명 트라이포트사업(사이버조이폴리스, 문화산업
테크노컴플렉스 컬리지, 첨단문화산업단지 등) 시행
(* 인력유치 정책이 본격적으로 적용되는 시점은 이벤트가
활성화된 이후임)
광명
첨단놀이문화도시
센터 선도형
프로그램
창업지원센터설립 → 벤처기업(게임, 애니메이션,
캐릭터산업 등) 유치를 통한 시범기지 조성 →
영상산업기지(창업보육센터, 주력벤처기업,
사업추진기획단, 학원연구소설치, 인프라지원 등) 구축 →
특화산업(게임도시특구) 육성
전주
멀티미디어폴리스
출판단지 건설 추진 → 인포메이션센터 개관 → 개별 건물
건설
파주
출판정보문화산업도시
게임종합지원센터, 영상벤처센터, 애니메이션센터 설립 →
서울 및 국가 문화산업 육성
서울(국가차원)
영상산업
그리고, 센터선도형프로그램은대표적으로국가에서추진하고 있는첨단문
화산업육성정책의프로그램을들수있다. 문화관광부에서는미디어의중심지
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로서 잠재력이 높은 서울에 게임지원센터, 애니메이션센터, 영상벤처센터 등을
건립하여벤처기업들에게임대료혜택, 장비제공, 마케팅지원, 각종창업지원등
다양한지원을제공하고있으며, 이러한노력결과최근국내영화및게임등의
분야에서단기간내에경쟁력있는상품들이만들어지고높은수익을창출하는등
성과를 올리고 있다.
유형간에특별히우열이있다고는할수는없으며, 지역의특성에따라적합한
프로그램을취해야할것이다. 우리나라대부분의지방도시가서울중심으로이
미앞서있는첨단제조업형도시문화산업을유치하는데에여러가지로한계가
있다. 그래서서울집중에서소외된부산이나춘천등은이벤트선도형프로그램
으로우선이미지구축으로도시지명도를높이는반면, 서울은이미산발적으로
영세하게활동하고있는벤처기업의경쟁력을높여주는센터선도형프로그램으
로 문화산업 활성화의 실마리를 풀고 있다고 할 수 있다.
3 ) 상품화과정
도시의입지여건과특성에의하여특화선정된문화산업은상품화과정을거치
면서비로소산업의소비자, 인력, 기업을유인할수있는상품성을지니게된다.
여기서상품이라는것은단순히문화상품이라는차원을넘어서문화산업의거점
으로서 도시자체를 상품화시키는 것을 의미한다. 이러한 도시의 상품화과정은
크게보아, 도시문화산업유치를위한공간적기반을조성해주는것과함께문
화산업 육성에 있어 핵심적인 요소인 문화인력의 유치로 나누어 보도록 한다.
( 1) 문화공간의조성
① 관련산업의 집적화및 네트워크화
실리콘앨리는멀티미디어산업과컨텐츠산업, 정보통신업등관련산업이집적
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되어있고, 특히미디어부문에있어서는뉴욕시전체뉴미디어기업중 52%가실
리콘앨리에 집중되어 있다. 실리콘앨리는 이처럼관련산업간에네트워크가 형
성, 집적됨으로써미디어산업관련분야에서앞서발전하였고, 세계시장의상당
부분을 차지하고 있으며, 지역의 명소를 만들어냈다.
1998년에문을연서울영상벤처센터는정부가사업의협동화및네트워크를
통해영상관련특수효과, 3D, Motion Capture 등신기술의호환, 기술향상등시
너지효과를극대화하는여건을마련하였다. 이러한노력에힘입어, 1999년현재
영화, 게임, 애니메이션관련 42개업체가입주해있고, 추가로백여개의업체가
입주를희망하고있어관련산업의집적이가속화되고있는데, 42개업체가 6개
월 동안 179억원의 수입을 올려 엄청난 부가가치를 창출하였다.19)
<표 5- 8> 관련문화산업간집적및네트워크
지역 유치기능 및 시설
기존
실리콘앨리
뉴미디어산업
컨텐츠산업
정보통신업
인터랙티브 멀티미디어 컨텐츠디자인,
소프트웨어개발, 멀티미디어마케팅, 컨텐츠 디자인
및 개발, 컨텐츠 편집 및 마케팅, 컨텐츠 유통,
전자상거래, 인터넷온라인 제공업, 전자출판업체,
광고업체, 기타 지원서비스 등이 집적
서울
영상벤처센터 영화, 애니메이션, 게임업체 집적
계획
송도
미디어밸리
멀티미디어를 중심으로 한 게임소프트웨어산업, 애니메이션산업
및 관련 산업의 업체 집적
부천
영상테마파크 영화, 이벤트, 소프트웨어개발, 캐릭터개발 및 판매관련 기업
전주멀티미
디어폴리스
영상, 게임, 캐릭터, 애니메이션, 미디어산업, 게임도시특구,
정보통신테마파크
광명
첨단놀이
문화도시
영상, 게임, 광고, 애니메이션, 음반, 정보통신 분야 벤처기업 집중,
사이버 조이 폴리스
춘천 밸리 멀티미디어산업, 애니메이션산업, 애니타운
19) 한국문화정책개발원, 21세기 첨단문화산업육성과 수출전략화 방안연구, p.52
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이와같은문화산업공간의 조성에있어, 재개발과같은 도시개발수단이동원
되기도 한다. 캐나다연방정부가 70년대에 주도한토론토 하버프론트의 개발은
문화적 기능과 주택, 호텔, 상업 등을 혼합시키는 형태의 재개발을 성공적으로
추진함으로써예술이지원대상활동이아니고성공적인재개발의주요영역이라
는 확신을 주게 되었다.
이와같이도시공간정책에서중요하게간주되고있는도시재개발에있어예술
주도의개발(arts led development)은개발수요의빈곤에부딪친재개발사업에
새로운가능성을던져주고있다. 영국의 New Castle City Center은대표적인예
술주도의 개발로 손꼽히고 있다. 이곳에는 Tyneside Theatre를 비롯하여, New
Castle Arts Center에미디아제작소, 전시공간, 스튜디오, 영화관등과함께다양
한 이벤트가 혼합된도시문화산업공간이 형성되어 있다. 개발과정에서 시의 역
할도 컸지만 기본적으로 민간자본에 의하여 사업이 주도되었다.
역시영국의 City Center Dublin의경우에도, 도시정부의재정적지원을받아
재개발방식에의하여건립되어록리허설, 건축디자인, 사진, 드라마, 댄스등을
위한스튜디오와 문화산업에대한서비스와공공지원기능, 국제예술가 스튜디
오, 인쇄소 등 다양한 기능을 집적시키고 있다.20)
이렇듯관련산업이집적되는현상은문화산업의속성상단지규모의거점형성
에의하여지식공유, 장비공유및공동마케팅에의한시너지효과와윈도우효과
등을극대화할수있는환경을조성해주기때문이다. 특히, 제조업형도시문화
산업의 경우, 윈도우 효과가 높은관련 산업의 집적은네트워크 형성으로 인한
효율성과상호발전을 도모하여 경제적부가가치를 창출할뿐만아니라, 지역의
이미지 및 정체성을 형성하는 데에도 크게 기여하게 된다.
이러한특성을반영하여, <표 5-8>에서보는바와같이국내에서수립된문화
산업단지의조성계획을살펴보면, 방송 위성 CATV 등미디어, 영상 애니메이
션 게임, 컨텐츠부문과소프트웨어기술부문, 마케팅등다양한관련업종을연
20) Wynne, 1992, Cultural Quarters, The Culture Industry, pp. 20-22.
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계, 유치하려는 의도가 보인다.
이와같은집적의유형을보면, 자연발생적으로성장한뉴욕의실리콘앨리, 캘
리포니아의실리콘밸리의경우, 관련된기업이나시설들이하나, 둘집적되면서
단지 또는 도시규모의 대규모 거점을 형성하고 있다.
<표 5- 9> 문화산업거점의유형
거점유형 기존지역 및 진행중 지역 사례 국내 계획 사례
건물형
(점적)
서울영상벤처센터,
서울애니메이션센터,
서울게임지원센터, 퐁피두센터
-
거리형
(선적) 뉴욕의 브로드웨이 -
단지형
(면적)
남양주서울종합촬영소,
파주출판정보문화산업도시,
실리콘앨리, 실리콘밸리,
헐리우드유니버셜스튜디오,
일본죠이폴리스, 뉴욕 소호 및
노호지역, 동경세이부이케부쿠로
전주멀티미디어폴리스, 인천미디어밸리, 춘
천애니타운, 천안애니메이션단지, 부산영화
촌, 부산정보단지, 부천영상테마파크, 수원
영상테마파크, 화성09테마파크스튜디오, 경
주영화테마파크, 아산영상단지, 광명테크노
컴플렉스컬리지, 파주헤이리아트밸리,
문화산업육성의초기단계에있는국내의경우, 시가지내에건물단위서울영
상벤처센터나서울애니메이션센터 등을 설치하였다. 이는장차그 주변용도에
도파급효과를미치게되어관련업체들이집적될것이며, 결국실리콘앨리등
에서처럼선형내지면적인형태의거점을형성하게될것으로기대된다. 최근
수립된 국내 문화산업단지들은 대부분단지형 내지 도시형으로계획되고있다.
공연산업이나전시산업등서비스형도시문화산업의경우, 뉴욕의브로드웨이
에서볼수있는것처럼, 가로를중심으로하는선형의거점(거리)이보편적이나,
더 나아가 배후지역까지 포괄하는 면적인 거점으로 발전할 가능성도 있다.
<표 5-9>에서처럼 다양한 사례를 통하여 나타난 문화산업 거점은 건물형(점
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적), 거리형(선적), 단지형(면적) 등으로구분할수있으며, 더나아가도시형으로
발전할 수도 있을 것으로 보인다.
② 제조업형과 서비스형도시문화산업의 복합
문화산업간의연계는유사업종군뿐아니라산업의성격과입지요인에상당
한차이가있는제조업형도시문화산업및서비스형도시문화산업간에도나타난
다. 헐리우드의유니버셜스튜디오는 영화제작을위하여 조성된장소였으나 자
연스럽게 관광지로 발전이 되었으며, 실리콘앨리 가까이에는 브로드웨이 등이
인접해 있다.
<표 5- 10> 제조업형과서비스형도시문화산업의연계(외국사례)
구분 제조업형 도시문화산업 서비스형 도시문화산업
뉴욕
실리콘앨리의
미디어산업
뉴욕의 브로드웨이의 공연산업
캘리포니아
실리콘밸리의
미디어산업
헐리우드 유니버셜스튜디오의 영화산업
헐리우드의 유니버셜 스튜디오가 제조업형 도시문화산업으로부터 시작하여
서비스형도시문화산업의 영역으로 발전하게 된사례라고한다면, 영국 쉐필드
의 경우는도시정부의 주도하에 서비스형 도시문화산업이도입되고, 이후발전
단계를거쳐민간에의한제조업형문화산업이본격적으로유치되는예라고할
수있다. 즉, 1970년대후반, 철강, 주방용품등주력업종이쇠퇴하면서문화산업
을 전략산업으로 인식한도시정부에 의하여리드밀 아트센터, 요크셔예술협회
와같은공공문화센터가조성이된후, 레드테이프스튜디오, 영상사업센터등
디자인, 영화, 비디오, 텔레비전, 사진, 출판, 음악등서비스형과제조업형도시
문화산업이혼합되어문화사업체간의교류와학습및협력네트워크를통해집
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적효과와 시너지 효과를 창출하고 있다.21)
이와같은제조업형도시문화산업과서비스형도시문화산업이연계되는것은
최근의산업구조가생산및유통일체식으로바뀌는양상과무관하지않다. 문
화산업에 있어서 생산 및 유통 일체형 구조는 소비자, 고객의 만족도나 반응을
즉각감지할수있는환경에서상품가치가높은, 또는고객이원하는문화상품을
개발할 수 있기 때문에 자연스럽게 형성된 현상이라 할 수 있다.
즉, 문화상품의생산과유통·소비기능또는문화·위락기능이연계될때, 문
화산업의시너지효과가더 크게 나타나문화산업의 경쟁력을 높이고, 관광산업
과 연계시켜 관광수입을 상승시킬 수도 있다.
<표 5- 11> 제조업형과서비스형도시문화산업의연계 (국내조성계획)
구분 제조업형 도시문화산업 서비스형 도시문화산업
별도
의
계획
파주 파주 출판단지의 출판산업 헤이리 아트밸리의 예술가촌
부산 부산정보단지의 미디어산업 부산의 영화촌, 국제영화제
단일
계획
전주멀티미디어폴리스 영상산업기지의 영상산업 게임도시특구, 정보통신테마파크
광명
첨단놀이문화도시 문화산업단지의 미디어산업
사이버조이폴리스
(사이버테마파크)
이와같은제조업형과서비스형도시문화산업간의연계는자연스럽게나타나
게되지만, 최근문화산업단지계획에서는제조업형과서비스형도시문화산업간
의상승효과를기대하고의도적으로연계를도모하고있기도하다. <표 5-11>에
서보는바와같이문화산업단지조성계획에제조업형과서비스형을단일계획에
서연계시키는경우도있으며, 별도의계획에의하여연계되는경우도있다. 이
밖에, 국내에서계획중인영화산업및 애니메이션산업등은대부분 테마파크를
21) 임학순, 2000, 돈 버는 문화산업도시의 전략적 비전, pp44-49.
6 0 도시문화산업의 육성방안 연구
위주로 하는 서비스형 도시문화산업과연계되고있다. 제조업형과 서비스형 도
시문화산업간의유기적연계는세계적추세이며높은시너지효과를창출할수
있을 것으로 기대된다.
③ 타 기능과의연계 및복합화
국내외의사례를보면, 관련되는문화산업간의네트워크나집적, 제조업형도
시문화산업과서비스형도시문화산업간의연계에더나아가서서로다른용도나
기능이 복합화되어 있음을 알 수 있다.
<표 5- 12> 국내문화산업단지조성계획에나타난기능의다양성및복합화
지역 생산·창작기능 유통·소비기능 교육·연구기능 문화·위락기능 주거기능 및기타 서비스
광명
첨단
놀이
문화
도시
영상, 게임,
애니메이션 등
관련분야
밴처기업 집중
사이버조이폴
리스내 쇼핑몰
테크노컴플렉스
컬리지내
교육기관
사이버조이폴
리스(사이버
테마파크),
복합문화공간
테크노
컴플렉스
컬리지내
주거 및
서비스기능
천안
애니매이
션 단지
애니메이션
제작업체
유통,
판매시설
교육관,
애니메이션관련
특수대학
박물관,
시뮬레이션시
설 및 전시
주거시설
인천
송도미디
어 밸리
멀티미디어,
게임소프트웨어,
애니메이션 등
관련 기업 및
산업체 집적
관련 유통,
판매업체
미디어아카데미
(국립정보통신전
문대학원)
영상문화공간
송도 신도시
주거지역
전주멀
티미디
어폴리
스
게임, 캐릭터
애니메이션,
미디어산업
판매지원법인
마련
학원 및
연구소설립
게임도시특구,
정보통신테마
파크
-
다음 페이지에 계속
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<표 5- 12> 국내문화산업단지조성계획에나타난기능의다양성및복합화
사례
지역 생산·창작기능 유통·소비기능 교육·연구기능 문화·위락기능
주거기능 및
기타서비스
부천
영상테마
파크
촬영세트장,
스튜디오,영화사,
캐릭터/ 소프트웨
어 개발 등
판매기업
영화아카데미,
컴퓨터관련
교육기관
영화관,
영화테마호텔
스포츠프라자,
문화센터 등
-
춘천
밸리
멀티미디어,
애니메이션
관련 업체
애니타운마켓
멀티미디어
예술전문대학, JBI
춘천아카데미,
정보과학대학,
예술인수련시설,
만화예술고등학교
애니타운
테마파크
-
서울
영상벤처
센터
벤처업체를 위한
개별사업장
공동전시
판매장 교육연구시설 - -
파주출판
정보문화
산업도시
출판, 인쇄
관련업종 유통지구 - -
주거단지,
상업단지
수원
영상테
마파크
영화촬영세트
영상관련
첨단상업시설,
쇼핑몰
-
주제별 각종
상영관, -
아산
영상
단지
첨단영화
제작시설,
세트영화장,외부
스튜디오,
영화제작전문업
- -
3차원가상영
화관람용에스
컬레이터
-
부산
영화촌
(영화
타운)
스튜디오 - -
영화관,
영상자료실,
영상전시관,
영화주제공원,
영화박물관
-
남양주
서울종합
촬영소
스튜디오
오프세트장 - - 영상관
-
화성
09테마
파크스
튜디오
SF전용스튜디오,
일반스튜디오 - -
이벤트,
캐릭터공연장,
관객체험시설
등 놀이공원
-
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뉴욕의실리콘앨리의경우는문화산업이성장하기이전에이미뉴욕일대의유
명대학과연구소등의교육·연구기능, 브로드웨이등의문화·위락기능, 월스
트리트의금융지원기능, 예술가지구와상업및주거기능등이갖추어져있었다.
결국다양한기능이복합적으로개발되어있는환경이실리콘앨리의미디어, 컨
텐츠, 정보통신과 같은 첨단문화산업을 빠르게 성장시켰다고 할 수 있다.
계획에나타난국내문화산업단지의사례에서도대부분생산기능및소비, 유
통, 문화위락등다양한기능의복합개발을추구하고있는데, <표 5-12>에서보
여지는 바와 같이, 몇가지 유형으로 나뉘어진다.
첫째, 생산, 유통, 교육연구, 문화위락, 주거및서비스기능을두루갖추고복
합개발되는유형이있는가하면, 둘째, 이중이미배후주거지를감안하여주거
기능을제외하여개발되는유형도있고, 마지막으로생산·창작기능과유통·소
비기능 또는 문화·위락기능간에 부분적으로 복합개발되는 유형이 있다.
어떠한유형으로발전시키든간에최소한생산기능과서비스기능의두가지기
능(예:게임제작과 게임장)이 복합적으로 도입되고 있음을 알 수 있다.
④ 문화적분위기와 쾌적한 환경
실리콘앨리는뉴욕이지닌 다양하고풍부한도시적, 문화예술적 환경을배경
으로하고있고, 실리콘밸리는캘리포니아의쾌적한 자연환경을배경으로거점
을이루어갔다. 또뉴욕의소호와노호지역은예술가들에의하여거리모습이
예술가들의 작품으로 바뀌었다. 이와 같이 성공한 문화산업공간은 문화예술적
분위기가 풍부하고 쾌적한 도시환경을 갖추고 있다.
아래소개된예술가촌인헤이리아트밸리의내용을보면, 예술성이가득차있
으면서도, 정보화가충족된거주공간을계획하고있다. 이러한환경은예술가들
이창조적인작업환경이될뿐만아니라많은방문객들을유인할것이란짐작이
가능하다.
도시문화산업의주요변수인첨단문화인력이선호하는환경은도시적이고, 문
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화상품의생산을위한창조적작업이이루어질수있도록세련된문화적분위기
가풍부한곳이다. 또한이러한환경은소비자나고객들에게도매력적인환경이
되어그들을 끌어들이고문화상품을 소비하도록자극하고, 생산자로하여금 상
품에 대한 소비자 반응을 즉각 판단할 수 있도록 한다.
< 헤이리아트밸리의계획내용 >
- 문화예술의 창작, 전시, 축제, 공연, 담론, 판매, 국제교류, 창작주거, 교육공간을
표방하여 미술관, 박물관, 기념관, 갤러리, 책방, 연극관, 연극학교, 영화관, 영화학
교, 음악홀, 작가스튜디오, 아트숍, 앤틱숍, 주제광장, 야외무대, 조각예술공원, 생
태공원, 내외국인을 위한 게스트하우스 건설
- 이 마을은 자연이 숨쉬는 생태마을로서 최고의 건축가들이 설계하는 건축전시장
이며, 광장, 길, 울타리가 예술작품으로 조성
- 예술성 높은 교량도 만들고, 휴먼스케일을 살린 스카이라인에다 자연친화적 수경
공간, 향토종의 꽃과 나무로 덮인 마을로 계획하고 여기에 최첨단 정보네트워크
구축
(2) 문화인력의유치
도시문화산업단지의경우대부분이인근지역에유수대학등이입지하고있거
나기술연구센터등연구소와연계되어, 우수한전문인력을공급받기도하고공
동기술연구를수행하고최신정보를공유함으로써상호보완관계를형성하는산
학연의연계체계가형성되어있다. 한편, 뉴욕소호거리는예술가들이거주하면
서 활성화되었다.
문화산업이활성화되어있는사례들에서첨단및예술인력을유치하는형태
는두가지로구분해볼수있다. 첫째, 학교및연구소, 학원등교육및연구기능
과연계됨으로써인력을공급받고기술력을갖게되는형태, 둘째, 관련전문인
력의 활동공간 및 거주공간과 연계되는 형태가 있다.
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<표 5- 13> 문화산업거점에서나타난인력유치형태
문화산업사례 사례지역 인력유치 형태
학교 및 연구기능과 연계되는 사례
실리콘앨리
뉴욕대학, 콜롬비아,
디자인전문학교(Parsons
School of Design 등) 및
뉴욕정보기술센터
실리콘밸리 스탠포드대학
전문인력의 거주 및 활동공간과
연계되는 사례 뉴욕 소호, 노호지역 예술가거주지역
<표 5- 14> 국내문화산업단지계획에나타난인력유치형태
유형 사례지역 기술 및 인력 유치 전략
학교 및
연구기능과
연계
서울영상벤처센터 교육연구시설
서울애니메이션센터 산학연계를 통한 시너지효과 증대신진기획창작인력 발굴 및 육성
서울게임종합지원센터 전문인력 양성사업 추진
전주멀티미디어 폴리스 연구소, 학원, 민관산학 컨소시엄 설립
춘천 애니타운
이미관내 8개정보통신관련대학, 2개전문기관이
있으며, 추가로 멀티미디어 예술전문대학,
춘천아카데미와 정보과학대학, 예술인수련시설,
만화예술고등학교 설립계획 수립
인천 미디어밸리 미디어아카데미(국립정보통신전문대학원 등 유치)
천안애니메이션단지 산학연계를 위한 교육관 및 애니메이션 관련특수대학 설치
부천 영상테마파크 영화아카데미, 컴퓨터관련 교육기관 등 유치
광명 사이버조이폴리스 산업현장형 교육시스템제시, 고급전문인력 집중지원 정책
거주공간과
연계 파주 출판도시 인근에 헤이리 아트밸리
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대부분의사례에서는첫번째, 즉교육및연구기능과연계되는형태에해당했
으며 주로 제조업형 도시문화산업이 활성화되어 있는 곳에서 나타났다. 반면,
두번째는주로서비스형도시문화산업과관련되는패턴이었으며, 물론, 두가지
형태가 모두 복합적으로 형성될 수도 있다.
이러한경험을바탕으로, 현재추진중에있는국내문화산업단지를보면, 대
부분이대학인근에문화산업단지의조성을계획하거나, 단지조성과더불어첨단
기술및문화예술등관련대학이나연구소, 기타교육시설등을유치하기도한
다. 시설유치뿐만아니라교육프로그램, 인력양성사업, 또는산학컨소시엄, 산
업현장형교육시스템, 인력집중 지원정책 등다양한 형태로인력을 양성하거나
유치하려는 계획을 마련해 놓고 있다.
4 ) 마케팅 : 이벤트 및 축제에 의한 홍보
도시문화산업의 활성화와 관련하여 개최되는 이벤트 및 축제 중에는 도시의
이미지를구축함으로써기업과고객을끌어들여도시문화산업을육성하려는목
적을지니고있는경우가많다. 예를들어 춘천의만화축제및인형극제, 부산의
국제영화제, 부천의 국제환타스틱영화제, 서울의 국제만화페스티벌과 애니메이
션엑스포등이있으며, 궁극적으로는춘천의애니메이션산업, 부산의영화산업,
부천의 영상산업, 서울의애니메이션산업 등을 육성시키는데에크게기여하고
있을 뿐만 아니라, 축제 자체에서 경제적 수익을 창출하고 있다.
문화관광부 자료에따르면, 2000년 현재까지 총 412건의축제가 개최되고 있
으며, 이중 129건에해당하는 31.3%의축제가 1994년이후에개최되기시작한것
으로서 지방자치제 실시 이후에 급격히 증가하였음을 알 수 있다.
지역축제는 그야말로 지역적특성(지역적 자원)만으로도 가능하고 짧은 기간
내에가시적효과를기대할수있기때문에지방도시가가장손쉽게취할수있
는 지역 활성화 전략으로 환영받고 있다.
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<그림 5- 1> 최초개최년도별지역축제현황
자료:문화관광부 홈페이지
한편, 문화관광부는우리나라의축제를프로그램구성요소에따라전통문화축
제, 예술축제, 종합축제, 기타축제로구분하고있는데, 이중종합축제가 202건으
로 전체 지역축제의 49%를 차지하여 가장보편적인지역축제형식으로자리잡
고있다. 이같은종합축제는백화점식축제로서차별화된프로그램진행이되기
어렵기 때문에, 우리나라 축제의 절반 정도가 유사한 축제라고 볼 수 있다.
현재 412건에달하는지역축제의홍수속에서, 천편일률적인테마와프로그램
을제외하고나면, 장기적으로지역토착축제로살아남을수있는것은그리많
지 않을 것으로 보인다.
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<표 5- 15> 축제프로그램현황
(단위: 건, %)
축제종류 프로그램 빈도 비율
전통문화
축제
- 지역의 전승설화나 풍습에 유래하여 개최되는 축제로 전통적
인 제례의식, 전통예술 및 민속놀이 위주로 구성된 축제
- 종합축제와 유사하거나 특성이 혼재되어 나타나기도 하지만
주요프로그램의 구성형식에서 전통문화적 요소가 강하게 나타
날 경우에는 이를 종합축제로 보지않고 전통문화축제로 간주
66 16.0
예술축제
- 축제의 프로그램 구성이 문학, 미술, 음악, 무용, 연극 등 현대
적인 전시예술 및 공연예술 위주로 구성된 축제와 서구문화적
인 축제
- 다른 프로그램과 혼합되어 있을 경우에도 축제의 명칭이나 주
요 프로그램에 예술적 소재를 주로 활용하는 축제
58 14.1
종합축제
- 주로 전야제(제사, 시가행진, 축등행렬)/ 공개행사(주로 개막식
및 축하공연)/ 전통문화행사(민속예술공연 등)/ 현대적 문화예
술행사(각종 예술분야 전시 및 공연, 백일장)/ 체육행사(주민
체육대회)/ 부대행사(특산품 판매, 미인선발대회, 난장개설) 등
이 다양하고 복합적으로 구성된 축제
202 49.0
기타축제
- 위에서 분류된 축제 이외에 체육행사를 비롯한 오락 프로그램
위주의 축제, 아기씨 선발대회 위주의 축제, 추모제사 형식 및
이와 관련된 학술행사 등 주로 독창성이 있는 단일한 소재나
내용으로 구성된 축제 등
86 20.9
총계 - 412 100
자료:문화관광부 홈페이지
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2 . 도시문화공간의 상업화 과정 : 인사동과 대학로 사례
1) 형성과정
인사동과 대학로는 각각 전시산업과 공연산업이라는 서비스형 도시문화산업
을 중심으로 형성이 되어 온 국내의 대표적인 상업적 도시문화지구라고 할 수
있으나, 현재의모습은본격적인도시문화산업의그것과는거리가멀다. 즉, 이들
사례에서의 전시산업과 공연산업은 지역의 기간산업으로 자리잡기보다는 상업
기능을 보조하는 정도의 기능만을 하고 있다고 볼 수 있다.
서울의대표적문화전시및판매공간이라할수있는인사동은역사적으로조
선조초에궁궐과육조거리를중심으로한행정기능과육의전 이현일대의상업
기능주변에 위치하여 주로 중인과상류계층이 살았던주거지역이었다. 일제시
대를거치면서도이지역은근본적인공간구조가도시정비계획에의하여변함이
없이유지되는대신, 대형필지들이분할되어골목길이생기면서현재의 골격을
형성하게된다. 그러면서조선시대말부터 인사동길변에 입지하기 시작한점포
들은일제시대에인접한주요시설과주거지에대한서비스기능을중심으로점
차증가하기시작한다. 이러한점포들중일본인에의해경영되던골동품상들이
오늘날 인사동을 고미술의 거리로 불리우게 한 근원이 되고 있다. 그리고 이후
고미술점 뿐 아니라 화랑, 표구사, 필방, 지업사 등이 시대의 흐름에 따라 속속
입지함으로써 오늘의 모습을 갖추게 되었다22).
인사동이지리적혹은역사적배경을가지고자연스럽게문화산업이자리잡게
되어어느정도의가치를인정받게되면정책적관심에의하여특화발전되는단
계에들어서게된경우라고한다면, 대학로는정책적의도가보다자연발생적인
입지보다강하게작용된사례라할수있다. 1980년대이전까지대학로는인근
이 대학 밀집지역이라 그 영향을 받던 거리이기는 했지만 거리 자체의 사회적
22) 성주인, 2000, 인사동의 장소상품화에 대응한 정체성 운동에 관한 연구, 석사논문
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정체성이확인될만한뚜렷한특성은없었다. 동숭동대학로가현재와같은모습
을갖추게된것은 1985년서울시가이곳을문화예술의거리로지정하면서부터
였다. 즉, 대학로가공연산업에특화된문화의거리로자리잡게된배경에는서
울시의 적극적이고 의도적인 장소만들기가 있었다23).
2 ) 발전양상
( 1) 이미지의 창출
서비스형도시문화산업의경우, 산업의최종소비자를직접유인해야하는것
이기때문에, 거리나공간의이미지는특히중요하다. 인사동의경우, 기와지붕과
한옥의배치, 낮은건물, 골목길등으로특징지워지는전통적분위기가많이남
아 있는데 이러한경관적 특성이 일제시대부터 형성된 고미술점, 화랑, 표구점,
필방지업사, 민예품전문상가등문화상품유통및전시산업과어우러져전통이
라는지역이미지내지정체성을창출하였다. 이러한이미지를바탕으로인사동
에서는우리문화전통을살린수준급공예품거래가활발하게이루어지고있고,
우리 문화재의 세계 진출 창구가 되는 크리스티 같은 국제적 문화재 거래상의
거점이 되어 왔다.
대학로의경우에도마찬가지로, 대학교, 문예회관, 문예진흥원등관련전문기
관이입지하고이벤트를개최하는등 문화인력의교류기반이 형성되었고, 붉은
벽돌건물로특징지워지는건축가김수근의건물들이하나, 둘들어서면서문화
의공간으로조성하려는노력에의하여, 현재의대학로, 즉젊음의문화공간이라
는 지역 정체성이 창출되었다.
이들지역의이미지또는정체성을형성하는공연산업과전시산업의유지, 그
리고지역특성을반영하기위하여는건축경관등에관한프로그램과함께이를
위한적절한규제와지원이필요했다. 그러나도시정부가이러한프로그램을제
23) 심은정, 1999, 대학로지구 공간특성 변화에 관한 연구, 석사논문.
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대로지원하지못함에따라, 대중성과상업성이낮은문화용도가시장기능에의
해 소멸되고, 나아가 공간의 장소성을 변질시키는 결과를 초래하게 되었다.
(2) 문화적 용도의 상업적 용도에의한 대체
한편, 인사동이장소판촉의일환으로시행한 일요일차없는거리는인사동
을찾는인파가내 외국인합해 7만여명에달할정도의외견상성과를이루었으
나, 문화산업의매출이늘어난것이아니라찻집등일반소비업소의매출만늘
어나는 편향을 보이는 결과를 초래했다. 이 여파로 중국 등지에서 흘러온 출처
불명의수준낮은작품(kitsch)들이인사동가두를파고들어인사동고유의이미
지에일대타격을가하는가하면, 오락실, 호프집등수익성높은비문화업소가
인사동의문화업소들을다수대체하고저층의한옥건물이고층빌딩으로대체되
기에이른다. 차없는거리와같은프로그램의시도는참신하나이에따라시장
경제논리로파생되는부작용을제지할법적, 제도적장치가없는한문화업소의
퇴출을 막기는 어렵다는 것이 판명되었다.
인사동의경우문화용도가 상업용도에의하여 구축(驅逐)되었던것과마찬가
지로, 대학로도현재대부분의공연장이휴업상태이거나지대지불능력이큰상
업용도로변경되었으며, 그나마남아있는공연장은성인극이나, 코미디, 대중가
요, 콘서트등의상업적공연이대부분이며그나마성인극들을위한공연장은소
규모화, 지하화, 이면도로변으로 밀려나고 있다.
이러한현상을모두상업주의의탓으로돌리기보다는계획과정책단계에서의
유도, 통제, 지원기능이부족했다고보야야옳을것이다. 즉, 해외의사례에서볼
수있는것처럼서비스형도시문화산업은인근의제조업형도시문화산업과연계
혹은복합화가이루어질때, 기간산업으로서의기반이다져질수있는데이러한
기능이들어설수있는입지적여건과제도적인센티브가마련되지못했던것이
문화산업 자체로서의 기능의 취약성을 드러내게 된 것 요인이라 볼 수 있다.
이러한점을감안한다면, 이미 공연산업이활성화되어 있는 대학로에 미디어
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산업이나음반산업등이동시에 육성되고, 마찬가지로전시산업과 민예품유통
판매산업이활성화되어있는인사동에미술및공예품창작활동이같이이루어
질때더욱 부가가치가높은문화산업거점을형성할수있으리라는짐작이가
능하다.
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6C H A P T E R
도시문화산업 육성방안
1 . 기본방향
앞서살펴본바와같이도시문화산업은장려재 (merit good)적성격을지니며
도시전반에걸쳐외부경제효과를발생시키는산업이므로정부차원에서적극적
인육성책을마련해줄필요가있다. 첨단문화산업과같이고부가가치산업인경
우에는사업초기의금융지원, 조세혜택등과같은간접적지원이필요하지만, 순
수예술의창작이나공연, 전시, 시설건립등문화산업중상당한부분에있어서
는단기적수익성에의존하는시장원리에맡기기에는한계가있으며정부의보
다적극적인역할이필요하다. 그러나어떤경우이든문화산업은자유롭고창의
적인문화활동이 가장 우선되어야하는만큼, 정부가 직접적으로나서기보다는
민간의자발적인참여와기업의적극적인투자를유도하면서문화인력이그들의
능력을 최대한 발휘할 수 있는 분위기를 조성해 주는 것이 중요하다.
현재문화산업정책은중앙정부중심의산업부문별접근 (sectoral approach)에
치우친 경향이있다. 이는문화산업이 고부가지식기반산업으로서 핵심적인 전
략산업이라는인식에서비롯된것으로국가경쟁력제고를위하여필요한것이지
만, 동시에지역적접근(regional approach)이수반되지않고는그실효를거두기
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힘들 뿐만 아니라, 지역간 불균형을 더욱 심화시킬 우려가 있는 것이다.
이를위해서는도시정부의역할이보다강조되어야하나, 지역의실정에맞지
않는 무분별한 투자는 지양해야 할 것이다. 모든 도시가 몇 가지의 유망산업에
매달리기보다는각도시가가지고있는도시의차별화된상품성을발굴해야하
는데, 이를 위하여는 도시의문화적 정체성, 즉, 장소성이무엇인가를 확인하는
것이 우선이다.
2 . 추진전략
본연구는특정지역을 대상으로하는것이 아니므로, 도시문화산업의유형과
지역에비교적공통적으로적용될수있는일반화된정책방향과전략적지침을
제시하도록한다. 이를위하여도시마케팅의틀에앞서분석한경험사례의시사
점을 적용토록 한다.
1) 상품성의 발굴 및 특화
( 1) 도시정체성의 확인및 장소실사(p lace a ud it )
도시를나타내주는제반특성중가장대표적인것, 상품성이있다고판단되는
것, 혹은창출가능한정체성을명확히한다. 또한, 장소실사를통하여도시혹은
대상지의현황및강점 약점 가능성 위험요인 등과 함께, 경쟁상대를 파악하도
록 한다.
(2) 특화방향 설정
앞서살펴본바와같이제조업형도시문화산업은특정한장소에서생산된문
화상품이 불특정한 다수의 지역에서 소비되는 패턴을 보이므로 이러한 유형의
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산업에서는 문화공급자를 대상으로, 일반적으로 지식기반산업이나 첨단산업의
유치에적합한것으로공인된장소여건들을제공하는산업입지조성전략이유
효할것이다. 그런점에서, 장소의고유성과특수성(locality)에착안하는강도는
다소떨어진다고할수있다(Kearns and Philo, 1993). 따라서, 제조업형도시문
화산업은도시의기존제조업기반이나일반적인입지여건측면에서의경쟁력을
필요로한다. 제조업형도시문화산업중전통공예산업은예외적으로지역특성이
강조되는 산업이라 할 수 있다.
반면, 서비스형 도시문화산업은 문화상품의 생산과 소비가 특정한 장소에서
함께이루어진다고할수있으므로이러한유형의산업에서는문화소비자를대
상으로, 지역의고유한장소특수성을경쟁수단으로사용하는생태및문화장소
상품화전략이유효할것이다. 따라서, 일반적인산업경쟁력이수도권에비하여
떨어지는지방중소도시의경우에는지역특성을최대한살리는차원에서서비스
형도시문화산업에관심을기울이는것이바람직할것으로판단된다. 즉, 도시정
부가주도적으로대형문화센터, 공연장, 영화관, 전시관등을건설하고이벤트를
기획하는등 서비스형 도시문화산업의여건을 조성 활성화시킨후, 장기적으로
는 제조업형 도시문화산업을도입, 복합화를통하여 기간산업으로의견고한 기
반을 구축할 수 있을 것이다.
반면, 도시간비교우위를충분히고려하지않은특화산업의 선정은국가차원
에서는규모의경제효과의결여, 중복투자등이우려되며, 지방자치단체차원에
서는 경쟁력 없는 산업의 특화 추진시 예산낭비 등이 우려된다.
(3 ) 표적층의 선정
도시의정체성, 입지적조건등을고려하여장기적특화방향이설정되면, 문화
공간, 이벤트, 이미지등사업의핵심적요소들을선정한다. 이단계에서중요한
것은 표적층을 선정하는 것이다.
시민, 광역적수요기반, 전국내지는해외수요기반등주요대상층을설정하
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고, 지역적범위, 표적층의연령, 소득, 성향등을예상하고이의규모를전망해야
한다. 이와함께, 도시문화기반의향상, 타산업과의연관효과, 산업자체의기반
산업(basic industry)화중문화산업유치의주목적이무엇인지를명확히할필요
가 있다.
2 ) 추진체계의 구축
( 1) 추진주체의구성
앞서언급한바와같이도시문화산업의공공재적특성혹은공공성의유지를
위하여는도시정부의 역할이불가피하다. 하지만문화의 속성상문화인력의 자
유롭고창의적인작품활동이보장되어야하며, 여기에시민의참여, 기업의투자
가적극적으로이루어져야한다. 이를위해서도시정부는전면에나서기보다는
재정적, 행정적지원과네트워크를구성하는등의간접적역할을자임해야할것
이다. 각부문의역할은다음과같으나궁극적으로는부문간의연계와협력이성
공의 관건이라 할 수 있다.
① 기업
직접적인수익을목표로하는문화산업투자, 혹은타부문투자산업에대한파
급효과혹은홍보효과등의목적으로문화산업에진입하며, 재원조달, 프로그램
운영, 공간조성, 홍보등전분야에서주도적인역할을하게된다. 한편, 공공성이
높은문화예술부문에있어서는메세나(mecenat)활동에의한기업참여를유도하
는 것도 바람직하다.
② 공공
도시정부는 역할을 최소화하여, 기업이나 민간단체가 자발적으로 활동할 수
있도록간접적지원을확대하도록한다. 도시정부의역할로서는계획수립, 공공
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기반환경조성, 행정업무대행, 재정적 제도적지원대책마련, 기술및창업정
보제공, 인력양성및연구개발지원, 토지이용을위한행정지원, 임대료지원, 그
리고민간의수익성에근거한활동이공공성을해칠 경우에대한규제등이있
다.
③ 시민 및 시민단체
도시의문화비전및프로그램수립에참여, 축제등이벤트에적극적참여, 정
부, 기업 등에 대한 견제활동 등의 역할을 한다.
④ 공동체 구성
국내외여러사례에서볼수있는것처럼, 도시문화산업을성공적으로활성화
시키기 위하여 시민, 기업, 공공의 주체간의 유기적인 연계와 협력을 유도해야
한다.
(2) 프로그램 수립
① 사업간의 연계
선정된사업들의선후를정하고 이들이효율적으로연계될수있는전체적인
틀을 만들어 주는 것이 중요하다. 이를 위하여는 마스터 플랜을 작성하여 이에
의한일관된추진을할필요가있는데「(예시) 도시문화산업육성프로그램체
크리스트」에 제시된 바와 같다.
② 타당성 검토
수요기반, 추진상의 문제점, 소요경비 및 재원 등을 면밀히 검토하여 적정한
사업범위와 규모를 설정해야 한다.
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(예시) 도시문화산업육성프로그램작성체크리스트
(1) 상품성의 발굴 및 특화
도시정체성발견
- 도시의 문화적, 역사적, 자연적 특성은 무엇인가?
- 다른 도시에서 찾아보기 힘든 요소는 무엇인가?
- 상품화시킬 수 있는 요소는 무엇인가?
- 어떤 문화산업과 연결시킬 수 있는가?
문화산업의특성분석
- 충분한 수요기반 혹은 수익기반이 있는가?
- 수익성이 없어도 육성할 필요가 있는 산업인가?
- 어떤 입지조건을 요구하는가?
표적층선정
- 도시내부와 외부의 수요기반 중 어디를 주 대상으로 할 것인가?
- 문화공급자를 마케팅의 주대상으로 해야 하는가 아니면 문화소비자를 주대상
으로 해야 하는가?
- 해당산업과 관련하여 연령, 소득, 학력, 성향 등에 대한 분포는 어떠할 것인
가?
- 표적층의 기호와 성향은 어떠할 것인가?
(2) 추진체계의 구축
추진조직
- 문화산업의 수익성을 감안할 때 재원조달의 규모는 어느 정도이며 도시정부
의 재정능력으로 얼마나 지원가능 한가?
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- 도시정부는 어떠한 역할을 해야 하는가?
- 기업가의 이윤동기에 의한 투자가능성은 있는가?
- 문화독지가나 기업메세나에 의한 참여가능성은 있는가? 그들에게 어떠한 동기
를 부여할 것인가?
- 다양한 참여자들을 어떻게 조직할 것인가? 각각의 역할은 무엇이며 누가 주도
할 것인가?
프로그램수립
- 해당 산업을 유치하기 위한 장단기적 사업의 순위는 어떻게 정할 것인가?
- 문화공간조성, 소프트인프라 구축, 이벤트 개최, 네트워크 구성 등 문화산업육
성에 필요한 제반 사업간에 일관성있는 연계방안은 무엇인가?
- 각 사업에 대한 예산계획은 수립되어 있는가?
(3) 도시(장소)의 상품화
문화공간의조성
- 정해진 프로그램을 수용하기 위하여 필요한 시설은 무엇인가?
- 이들의 집적화가 필요한가? 그렇다면 이를 위한 공간은 어떤 형태가 되어야
하는가?
- 어떠한 용도간에 복합이 필요한가?
- 표적층이 원하는 환경은 어떤 것인가?
- 이러한 공간의 입지는 어느 곳에 정할 것인가?
- 강조되어야 할 기반시설은 무엇인가?
- 문화공간에서 내세우고자 하는 이미지는 무엇이며 어떻게 표현할 것인가?
- 용도간의 상충우려는 없는가?
- 이미지 구축과 쾌적한 문화공간의 조성을 위하여 사전에 마련되어야 할 지원
책과 규제사항은 무엇인가?
- 사후의 관리방안은 무엇인가?
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소프트인프라의구축
- 표적층이 원하는 도시의 사회문화적 여건은 무엇인가?
- 이러한 여건조성을 위한 중단기적 전략은 무엇인가?
- 문화인력 및 투자자에게 줄 수 있는 인센티브는 어떤 것이 있는가?
- 문화인력을 양성하기 위하여 설립가능한 교육기관은 어떤 것이 있는가? 이를
매개로 한 우수 문화인력의 유치는 가능한가?
- 해당 산업의 문화인력이 해당도시에서 자주 모이게 할 수 있는 시설과 프로그
램은 무엇인가?
(4) 마케팅
문화축제
- 해당산업과 관련하여 개최가능한 이벤트는 무엇이며 어떤 규모가 가능한가?
- 축제의 파급효과는 어느 정도인가?
- 축제 자체의 수익은 얼마나 기대할 수 있는가? 재정보조는 얼마나 필요한가?
- 전문이벤트 업체를 동원할 필요가 있는가?
- 축제의 핵심적인 테마는 무엇인가?
- 지역주민을 위한 축제인가? 아니면 외부인을 위한 축제인가?
네트워크의구성
- 해당 도시의 어떤 점이 주변의 관심을 모을 수 있을 것인가?
- 해당 도시를 구심점으로 어떠한 인적 네트워크가 구성될 수 있는가? 이러한
네트워크의 기반은 지역적인가? 아니면 전국적인 것인가?
- 인적 네트워크와 관련하여 도시정부의 역할은 무엇인가?
- 기타 물적 네트워크와 정보 네트워크로 어떠한 것을 구축할 수 있는가?
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3 ) 장소의 상품화
( 1) 문화공간의조성
① 관련 업종의 집적화
전장의사례분석을통하여 나타난것처럼, 문화산업은여타 지식산업과마찬
가지로 집적화에 의하여지식공유, 장비공유 및 공동마케팅 등을 도모할 수 있
다. 이러한 점에서, 영상, 애니메이션, 게임 등의 문화산업은 방송, 위성, CATV
등 미디어와의 근접성이 중요하다. 그밖에, 컨텐츠 부문과 소프트웨어 부문,
R&D, 창작, 마케팅, 고급인력과 중급인력의 혼재 등도 요구된다.
② 다양한 기능 및 용도간의 복합화
관련업종간의집적뿐만아니라생산, 유통, 소비기능등성격이상이한기능
간의효율적 연계를위한복합화가이루어져야 한다. 제조업형 도시문화산업과
서비스형도시문화산업을위한공간도상호연계될경우, 소비자의반응을즉각
적으로감지하여생산활동에반영한다는점에서유리하며경우에따라서는제작
장소의관광상품화등도가능하다. 예를들면, 문화상품의전시및유통에서출
발한인사동 주변에공예제작을 위한 스튜디오가생겨나고, 공연산업을 중심으
로발전해온대학로에음반산업이들어설입지여건이구비되었다면, 장소가갖
는 가치는 훨씬 증대되었을 것이다.
이밖에산업, 예술, 교육및연구, 상업, 관광등다양한용도간에재개발등의
기법을적용한복합화도가능한데이경우, 용도간의상충을고려해야하며, 무
엇보다중요한것은타용도에의하여문화용도가잠식되는것에대한철저한방
지 대책이 마련되어야 한다는 점이다.
제 6 장 도시문화산업 육성방안 8 1
③ 상징성 및 쾌적한 환경
문화적품격과함께상징성을가진공간을창출해야한다. 특히문화인력의취
향에맞는문화적분위기의공유는무엇보다중요하다. 적절한주택공급및교육
문화환경, 접근성, 위락시설, 교류시설제공등이문화공간의환경으로갖추어져
야 할 요소들이다.
④ 용도의 제어
시장성이높은문화상품과관련되는용도는공공의간섭이없이도자생적으로
활성화될수있지만, 대중성이나상업성이다소부족한문화예술활동을위한용
도는시장기능에 맡겨질때 상업용도로변경되거나, 소규모화 또는 지하화되기
도 하고, 배후지역으로 밀려나게 된다.
따라서 문화산업 발전의 기반이 되는 순수 문화예술활동을 보호하기 위하여
도시정부가특정지역에문화용도를지정또는유도하거나상업용도와복합개발
하도록 하는 가이드라인을 제공할 필요가 있다.
⑤ 경관적 측면의 제어
지역적 이미지나 정체성(장소성)을부각시키면서쾌적한 환경과문화적 분위
기를연출하도록 통일성있고조화롭게전개되는환경을 조성해야 한다. 이러한
환경을조성하기위하여추구하는이미지를반영하여건축물과가로경관에대한
물적 제어가 가능하다.
건축물에대한제어로서는건축물의파사드, 규모, 높이, 재료와색채, 간판등
을 포괄하는 가이드라인을 제시하며, 가로경관에대한제어로서는 가로의폭과
선형, 가로시설물과 포장, 가로수등을포괄하는 가이드라인을 제시할수 있다.
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(2) 소프트 인프라의구축
① 문화인력기반의 조성
문화산업의육성을위하여는문화인력의역할이가장크다고할수있는데지
방 도시의 경우, 외부로부터 우수한 문화인력을 유치하기에는 한계가 있다.
<표 6-1>을보면, 영상, 애니메이션분야의문화인력의입지선호도는소프트웨
어산업단지와유사한행태를보이나, 특히관련연구소와의인접, 문화여가시설
등을 중요시 여기는 것으로 나타나 있다.
<표 6- 1> 문화인력의입지결정요인
업종구분
입지요인 제조산업단지 소프트웨어산업단지
문화산업단지
(영상, 애니메이션)
관련연구소에의 근접 ○ ◎ ⊙
숙련공 및 엔지니어 확보 용이 ⊙ ⊙ ⊙
자연환경의 양호 ◎ ◎ ◎
학사급이상의 기술인력 ◎ ⊙ ◎
문화여가시설 정비 ◎ ◎ ⊙
고도기술인력(석사이상) ○ ⊙ ⊙
충분한 노동력 ⊙ ⊙ ⊙
우수한 자녀교육 환경 ◎ ◎ ◎
용수확보 용이 ◎ ◎ ◎
자료 : 한국문화정책개발원, 21세기 첨단문화산업육성과 수출전략화 방안연구, pp . 81
주 : 관련성 여부 ⊙ (매우많음) ◎ (많음) ○ (약간있음) ,
예술인의상주적 지방유치방안으로 초빙상주예술가 제도, 부부공동취업알
선 , 은퇴예술가의초치 , 예술인촌건설 등의방안이있다. 이밖에지방의예
술공연을위해주로서울에자리잡고있는스타급의예술인이지방예술단체에서
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출연할수있도록지원하거나캠프등을개최하여예술인의집단방문을유도하
고, 1년에 한번 정도 해당 도시 출신의 유명 예술인을 대상으로 귀향제와 같은
형식의페스티벌을갖는것과같은일시적인유치방안도지방도시문화에활력
을 줄 수 있을 것이다.
보다근본적인문화인력유치를위하여대학 연구기관등을설립, 지원함으로
써자체적인인력양성과함께외부의문화엘리트를끌어들이는계기를만들어야
하며, 앞서 언급했던 집적화된 문화공간, 쾌적한 주거공간 등도 전제되어야 할
것이다.
② 교류기반의 조성
문화교류는문화산업에없어서는안될문화의수요기반인동시에공급기반이
라할수있다. 따라서, 문화인력은물론문화애호가, 기업가, 시민단체등이항시
교류할수있는구심점을마련하고적극지원할필요가있다. 아울러, 문화공간
과 연계하여 컨벤션 문화센터 등을 건립함으로써 해당 문화산업의 결집장소를
만들어 주어야 한다.
③ 예술성과품의 유치
서울에 주로 집중되어 있는 공연의 지방순회 또는 미술소장품의 지방전시를
주관하거나지원한다. 아울러지방의동인지발간을지원하는등자생적인자도
육성하도록 한다.
4 ) 마케팅
( 1) 문화축제
문화축제는크게주민화합을목적으로하는축제, 축제자체의산업화, 그리고
문화산업의활성화를목적으로하는축제등으로구분할수있다. 그런데, 지방
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자치제 실시이후무분별한 축제의범람이문제가되고있는바 축제의분명한
목적과 타 지역과 차별화된 테마가 있어야 한다.
이러한축제들이정치적목적의선심성축제, 전시용축제로전락하지않기위
하여문화단체, 상공회의소, 상인조합, 관광협회, 시민단체등이주도적으로지역
의 정서를 반영할 수 있도록 해야 할 것이다.
많은지방도시의문화행사가지역의문화산업기반없이개최하고있으나, 이
를문화산업과연계시키지못할경우, 성공을거두더라도그효과는단기적인재
정수입에그치게 된다. 이러한문화행사는 장기적프로그램하에도시의 문화자
원과상품을홍보하고, 도시문화산업의유통과소비에활력을불어넣으면서, 활
발한 생산활동을 촉진시키는 기폭제 역할을 수행할 수 있어야 한다.
(2) 네트워크 구성
① 인적 네트워크의 활용
전장의 사례에서 볼 수 있는 것처럼 자발적 동호인 그룹에 의한 도시이미지
형성등 사회적, 문화적으로 영향력있는인사들을중심으로한 인적네트워크의
활용은도시의문화판촉에결정적인역할을하고있다. 이밖에문화계인사들에
대한다양한채널을통한개별적, 조직적접촉을통하여도시의잠재력을인식시
켜주는 것은 도시에 의외의 기회를 안겨 줄 수 있다.
② 물적 네트워크의 활용
교통연계망을이용하여주변의문화산업과의지역간패키지에의한산업구성
을도모할수있다. 최근들어시도되고있는사이버공간을활용한문화소개등
도시이미지전달, 행사안내, 네티즌동호회구성등은점차그영향력이크게증
폭될 것으로 전망된다.
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7C H A P T E R
결 론
본연구의대상인도시문화산업을최근활발히논의되고있는문화산업과굳
이 구별한다면, 산업부문적 접근(sectoral approach)에 대응한 지역적 접근
(regional approach), 중앙정부차원의시각에대응한도시정부의시각, 그와관
련한 장소성 및 도시성의 강조 등이라고 할 수 있다.
여기서의장소및도시는단순한물적환경을의미하는것이아닌문화를배태
한역사적, 사회적공간을의미한다. 문화산업의분류에있어서도장소를중심으
로문화상품이이동하는가혹은소비자가이동하는가에따라제조업형도시문화
산업과서비스형도시문화산업으로나누었으며생산단계를창작, 가공, 유통등
의 단계로구분하였다. 최근의문화산업에 대한 논의가제조업형도시문화산업
특히첨단문화산업에치중되고있는것에반하여, 본연구에서는제조업형도시
문화산업과서비스형도시문화산업, 그리고창작, 가공, 유통의제반생산단계를
모두포괄하는광의의문화산업개념을적용하였다. 그이유는도시에서일어나
는여러유형의문화활동이서로유기적으로연결되어있으므로이를전체적으
로 파악할 필요가 있기 때문이다.
현재도시문화산업정책에있어가장근본적인문제점은도시별특성을살리
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지 못한 무리한목표설정과 몇몇 산업에집중된 중복투자 및계획이다. 일반적
입지여건이단기간에크게호전되기힘든지방도시의경우단기적으로제조업형
도시문화산업보다는 서비스형 도시문화산업을 지향하는 것이 바람직하다고 판
단된다. 서비스형 도시문화산업의 경우 도시의 일반적 우월성보다는 다름(比較
異)이 경쟁력이기 때문이다. 초기에 도시정부가 대형 문화센터, 공연장, 전시장
등을건설하고이벤트를기획하는등서비스형도시문화산업의여건을조성, 유
치한후, 장기적으로제조업형도시문화산업의도입, 복합화에의하여본격적인
도시문화산업의 활성화가 가능할 것이다.
도시문화산업은공간적측면에서, 관련업종간의집적및네트워크, 제조업형
도시문화산업과 서비스형 도시문화산업의 혼재, 나아가서는 서로 다른 용도가
적절하게어울려있는환경을요구한다. 이경우상업적용도에의한문화적용
도의구축을방지하며, 쾌적한환경및경관을보장하기위한도시계획적제어장
치가 마련되어야 함은 물론이다.
도시문화산업육성을위하여는무엇보다도시의소프트인프라가강조되어야
한다. 그 중에서도 특히 중요한 것은 문화인력기반의 구축이다. 이를 위하여는
이들의특성에맞는작업및주거환경이조성되어야한다. 문화산업에필요한창
조력과에너지는이들이서로교류하고협력할때크게발휘될수있으므로도시
내 문화인력간 교류기반을 조성하는 것도 중요한 일이다.
도시문화산업을활성화시키기위하여는결국문화소비자, 문화인력, 투자자를
유치해야한다는 점에서이들에게도시의 문화이미지를 인식시킬 필요가있다.
이를위하여도시의문화산업과관련한각종축제나이벤트가마련되고있으나
장기적인프로그램없이일시적이거나정치적목적의행사가남발되고있다. 도
시문화에대한홍보는이러한행사뿐만아니라인적네트워크나사이버공간을통
해서도 가능하다.
도시정부가장기적인비전을가지고도시문화산업을육성시키기위하여는도
시문화산업에대한마스터플랜이필요하다. 즉, 타당성있는목표를분명하게설
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정하고, 우선순위와사업간연계를따져보고, 재원조달에서마케팅에이르는전
단계를체계적으로기획할필요가있다. 본연구에서는마스터플랜에서다루어
야 할 사항에 대한 체크 리스트를 예시한 바 있다.
도시문화산업은 그 특성상 공공재적 성격이 있기 때문에 도시정부의 적극적
역할이필요하다. 하지만문화는자율성과창의성을그생명으로하기때문에도
시정부는직접나서기보다는재정, 행정등측면에서의지원자및네트워크구축
을 위한 조성자(organizer)로서의 역할을 담당해야 할 것이다. 도시문화산업의
여러성공사례에서나타났듯이정부, 기업, 시민, 예술인등다양한주체의참여
와 협력이 요구된다.
본연구에서는도시문화산업의육성방안을주로도시마케팅관점의전략적차
원에서논의하였다. 그러나, 도시마케팅의대상이되는문화소비자, 문화인력및
투자가의유치를위하여는무엇보다도시의삶의질전반이향상되어야할것이
다. 한편, 본연구의초점이문화산업의도시적(혹은장소적) 측면에맞추었기때
문에문화산업의경험적분석이나육성방안의제시에있어다분히도시및장소
위주로흐르게된것은스스로설정한이연구의한계점이라할수있다. 문화산
업의육성을위하여는산업적프로세스에대한분석과무엇보다문화자체에대
한 심도있는 이해가 전제되어야 함은 물론이다.
끝으로, 본연구는도시정부차원에서의문화산업육성방안을다루었으나, 중
앙정부차원에서도도시문화산업이갖는지역균형발전측면에서의중요성을감
안하여중복산업의조정, 재정및제도적지원대책등을마련해야할것이다. 그
밖에도시의정체성발굴및이미지구축전략이나문화산업별육성방안, 그리고
개별도시에대한육성전략에대하여는별도의연구에서보다세부적인검토가
이루어져야 할 것이다.
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부 록
1 . 국내사례
1) 영상산업
지역 사례 내 용
전주
멀티
미디어
폴리스
- 전주시가 전주 완산구 중노송동에 3,400여평의 영상산업기지와 게임
특구로 구성된 멀티미디어폴리스 계획
- 영상산업기지와 게임도시특구, 정보통신테마파크 등으로 구성된 첨단
영상도시를 건설하여 문화상품의 생산기능 및 유통, 소비 그리고 위
락기능 등 다양한 기능의 복합화
- 영상산업기지는 영상특화산업, 애니메이션, 캐릭터 등의 관련 벤처기
업을 유치하여 집적을 도모함
- 소프트웨어 지원센터, 소호창업지원실, 멀티미디어기술지원센터, 멀티
미디어 창업보육센터 등을 건설하여 기업의 기술 및 창업 지원체계
마련
- 연구소 및 학원을 설치하고, 민관산학 컨소시엄법인을 설립하는 등
첨단인력을 육성하고 활용하기 위한 기반 구축
- 전라북도 차원에서 전주영상산업단지 계획을 포함하는 전북문화산업
단지벨트 조성 계획
부록 8 9
지역 사례 내 용
서울
영상
벤처
센터
- 문화관광부가 1998년 서초동에 총2,970여평의 영상벤처센터 조성, 이
를 벤처기업육성에관한 특별조치법에 의한 벤처집적시설 제1호로
지정
- 아이디어의 사업화촉진, 국내영상산업의 국제경쟁력 확보 목적에서
설립
- 영화, 애니메이션, 게임 등 영상산업분야에서 우수한 창작능력을 지
닌 중소유망 사업자들에게 개별사업장 제공과 공동설비, 기자재를 이
용케 함으로써 창의력 발휘 기회 제공
- 사업의 협동화 및 네트워크를 통해 영상관련 특수효과, 3D, Motion
Capture 등 공동시설을 활용한 신기술 호환, 기술향상 등 시너지 효
과를 극대화하고 공동전시판매장 등 투자마켓을 통한 판로 확대와
물류비 절감을 통한 사업효율화 촉진
- 입주업체사업장이외에 공동전시판매장, 교육연구시설 등의 생산 및
유통, 교육기능이 복합화되어 있음
- 영화업체, 애니메이션업체, 게임업체 등 현재 42개업체 입주, 추가 백
여개의 업체가 입주를 희망하고 있어, 관련업종의 집적화 진전
인천 미디어밸리
- 인천시가 2002년까지 송도신도시에 106만평 규모의 미디어밸리 계획
- 인접 영종도국제공항이라는 지리적 이점을 기반으로 첨단산업육성
- 소프트웨어파크(20만평)와 미디어파크(35만평), 미디어아카데미(20만
평,국립정보통신전문대학원등 유치)등으로 계획되어, 소프트웨어개발,
미디어, 그리고 교육기능이 복합화
- 소프트웨어파크에는 멀티미디어, 영상회의, 가상현실, 시뮬레이션 및
게임소프트웨어, 애니메이션사업 등이 미디어파크에는 방송국, 영상
산업단지, 오락 등의 관련 기업, 멀티미디어게임 및 영상문화공간 등
관련산업체가 집적되어 있음
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2 ) 애니메이션산업
지역 사례 내 용
춘천
애니
타운
- 1996년부터 2002년까지 현암리에 6만평(추가조성계획)의 만화영상산
업단지인 애니타운 조성 계획
- 여기에 만화이미지 정보센터, 애니메이션 테마파크, 수변명소화 시
설 등을 도입하여 정보관련 생산기능과 소비, 위락기능 등을 계획
- 멀티미디어 예술전문대학과 JBI 춘천아카데미와 정보과학대학, 예술
인 수련시설 및 만화예술고등학교 설립계획 등 인력 양성 기반 구
축
인형
극제
- 1989년부터 매년 애니메이션 산업을 육성하고 판촉하기 위하여 축
제 개최
- 5월의 국제마임축제와 연계
- 인형극전용극장 건립계획
만화
축제
- 1996년부터, 문화체육부로부터의 만화도시 지정 기념으로 매년 개최
- 축제를 통하여 만화산업 발전에 실질적 기여의 장을 마련하고, 만화
산업인력의 발굴 및 양성 (춘천만화상 제정)
- 애니타운 마켓 및 만화관련제품 직거래장 개설 (만화벼룩시장 등)
등 서비스형 도시문화산업을 육성하고 마케팅함
천안
애니
메이
션
단지
- 충청남도가 2002년부터 2011년까지 구룡동 4만평, 불당동 902만평에
애니메이션 단지 조성 계획
- 외국인 투자지역으로 지정되어 테마파크 설립은 제한되었으나, 국내
제작업체와 함께 해외업체의 세금면제지역으로서 입주 유도
- 애니메이션단지내 애니메이션 제작과 전시, 시뮬레이션시설 등 관련
생산 및 유통 기능을 복합 개발
- 산학연계를 위한 교육관 및 애니메이션 관련특수대학을 설치하여
인력양성 기반을 구축하고, 박물관, 주거시설 등 복합적 기능을 유
치하여 개발
- 보령의 영화산업단지(40만평) 및 아산의 영상단지와 연계하여 벨트
구축
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지역 사례 내 용
서울
애니
메이
션센
터
- 1999년 중구 예장동에 애니메이션 센터를 개설하였으며, 서울시 산
업진흥재단 5개 산업 중소업체지원분야 중 하나임
- 국내 애니메이션산업의 종합적 지원육성, 만화, 애니메이션, 관련산
업 저변확대, 국가경쟁력 강화 목적으로 설립
- 산학관연계를 통한 시너지효과 증대, 신진기획창작인력의 발굴, 육
성
- 정보실, 교육실, 공용기기실, 영상관, 창작지원실 등을 구성하여 다
양한 기능을 담고 있음
- 입주업체에 저렴한 임대료 혜택, 공모를 통한 만화 및 애니메이션
제작지원, 국제공모전 참가를 도울 기획 및 마케팅 사업 등 지원체
제를 갖춤
국제
만화
페스
티벌
- 한국애니메이션 제작자협회가 1995년부터 매년 출판만화, 멀티미디
어, 캐릭터, 애니메이션을 총괄하는 만화산업종합전을 개최하여 애
니메이션산업 활성화 도모
- 특히 필름마켓기능을 강화하여 특화시키고 있음
애니
메이
션
엑스
포
- MBC가 주체하여, 국제공모전, 일반상연관, 특별초청작품상영, 국제
견본시, 일반전시관, 초청강연회 등에 의한 애니메이션에 대한 종합
적 이해의 박람회장 등 엑스포를 개최하여 애니메이션산업 활성화
도모
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3 ) 영화산업
지역 사례 내 용
부산
영화촌
- 부산관광개발이 16만평 규모의 영화타운(영화관, 영상자료실, 영상
전시관, 영화주제공원, 영화박물관, 스튜디오)과 민속촌 연계 개발
부산정
보단지
- 부산정보단지개발이 2011년까지 35만평 규모의 정보단지 조성계획
- 정보단지에는 정보통신시설, 멀티미디어관련시설 등 영상 관련시설
도입하여 집적시키고, 전시 및 문화시설 등과 연계
국제영
화제
- 1996년부터 매년 개최하여 문화도시 건설을 추구하고, 영상산업을
육성, 판촉함
- 1998년부터 영화마켓제 도입
부천
영상
테마
파크
- 1998년부터 2005년까지 상동택지개발지구에 12만평 규모의 영상문
화단지 조성계획 추진 중
- 여기에는 영상테마파크와 공원지구, 업무 유통지구로 구분되어, 영
상테마파크에는 영상관련 생산기능과 교육기능, 문화위락기능(팝콘
서트홀, 문화센터, 영화테마호텔 등)과 기타 서비스시설(백화점 및
스포츠센타) 등 다양한 기능이 복합개발될 예정임
- 영상관련 기능으로는 토탈솔루션과 촬영세트장, 컴퓨터 그래픽 스
튜디오, 영화사, 소프트웨어 개발사, 캐릭터 개발 및 판매회사 관련
시설과 산업체를 집적 유치
- 교육시설로는 영화아카데미, 컴퓨터 관련 교육기관 등을 유치하여
영화관련 인력양성 도모
국제환
타스틱
영화제
- 1997년부터 매년 개최하여 환타스틱부문의 특색있는 영화제로 영
상문화산업 도시 지향
- 장기적으로 견본시 설치를 통하여 영화산업을 육성할 예정임
수원
영상
테마
파크
- 수원시가 2000년부터 2011년까지, 팔달구 이의동 원천유원지대에
12만평규모의 영상테마파크 개발
- 영화촬영세트, 주제별 각종 상영관, 영상관련 첨단상업시설, 쇼핑몰
등 영화제작기능 및 상영, 위락 및 소비시설 등 다양한 기능 복합
개발 예정
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지역 사례 내 용
남양
주
서울
종합
촬영소
- 영화진흥공사가 1997년부터 2000년까지 40여만평 규모의 종합촬영
소 개발
- 영상관, 영상지원관, 4개 스튜디오, 3만평 오프세트장(3만평), 스튜
디오 등이 갖추어진 영화제작시설 및 상영시설 등 관련 기능 집적
- 디지털화에 대비 장비확충, 교육 및 관광시설 등으로 다목적 활용
예정
화성
09테마
파크
스튜
디오
- 1999년까지 6만평 규모의 1개 SF전용스튜디오 (400평, 18m), 3개
일반스튜디오, 이벤트, 캐릭터공연장, 관객체험시설 등 놀이공원을
계획하여 제작시설 및 문화위락, 공연시설 등 관련 기능을 복합 개
발
경주
영화
테마
파크
- 코오롱개발이 2003년까지 유니버설스튜디오와 같은 영화테마파크
(210만평 규모) 건설 예정
- 산악해양복합리조트단지내 동물원, 워터파크, 엔터테인먼트 플라자,
실버타운 등과 복합 건설
아산 영상
단지
- 충청남도와 유니버설사가 합작하여 2000년초반부터 100만평에 달
하는 영상단지 조성 예정
- 여기에 첨단영화제작시설 및 세트 영화장, 초대형 외부 스튜디오
등과 3차원 가상영화 관람용 에스컬레이터 등을 조성하여 영화관
련 제작기능 및 문화위락기능, 전시기능 등 복합개발
- 영화제작 전문업체를 집중 유치하여 영화 관련산업체 집적 도모
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4 ) 게임산업
지역 사례 내 용
광명
테크노
컴플
렉스
컬리지
- 2001년부터 추진하여, 10만평 규모의 첨단놀이 문화도시 조성 예정
- 사이버 조이폴리스(사이버테마파크)와 문화산업 테크노컴플렉스 컬
리지로 구성되어 산업기능과 문화위락기능, 교육 및 전시시설, 주
거 및 상업기능 등을 복합 개발
- 사이버조이폴리스 : 각종 부대시설과 이벤트시설(캐릭터상점등 쇼
핑몰, 게임문화관, 소리박물관, pre-commodity 게임실험실, 컴퓨터
분수쇼, 3D영화관, 카니발광장, 게임의 거리, 디지털 포토스튜디오
등) 조성
- 문화산업 테크노컴플렉스 컬리지 : 광고, 방송, 음반 및 조명기술
등과 관련한 문화산업종합지원센터와 다수벤처기업을 유치하여 집
적화시킴
- 다수 벤처기업에 의해 산업현장형 교육시스템 제시, 고급전문인력
의 안정적 수급을 통해 인력 집중을 극대화할 계획
서울
게임
종합
지원
센터
- 문화관광부가 광진구에 5만2천여평부지 복합전자유통단지 건물내
6개층을 점유하여 게임종합지원세터를 개설
- 게임 개발업체 집적화
- 공동장비실 및 해외마케팅실을 운영하여 지원하고 있으며, 음반산
업지원센터, 애니메이션지원센터도 추가 개소될 예정
- 전문인력 양성사업을 추진하고 있음
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5 ) 출판산업
지역 사례 내 용
파주
출판
정보
문화
산업
도시
- 출판산업협동조합은 1997년부터 파주에 248,810평 규모 출판산업
중심의 복합도시 추진
- 출판지구, 인쇄지원지구, 유통지구, 주거단지(8,343평), 상업단지
(2,396평+5,793평) 등 다양한 기능이 복합개발될 예정
- 중심기능인 출판지구에는 인쇄, 제본, 지류, 편집디자인, 서점 및
서적 유통, 출판 등 다양한 분야에서 출판관련 118개사가 입주 예
정으로 관련 출판업종의 집적 도모
- 기타시설에도 약 150개사가 자체 건물 건설예정이며, 촉발시설로서
99년9월 인포메이션센터 개관(건물 242평)
헤이리
아트
밸리
- 2000년대 초에 개발될 예정으로, 출판도시와 4km떨어진 자매마을,
6만평에 300명의 문화예술인 집단이 정착할 예술가촌(artist colony)
조성
- 여기에는 문화예술의 창작, 전시, 축제, 공연, 담론, 판매, 국제교류,
창작주거, 교육공간 등을 위한, 미술관, 박물관, 기념관, 갤러리, 책
방, 연극관, 연극학교, 영화관, 영화학교, 음악홀, 작가스튜디오, 아
트숍, 앤틱숍, 주제광장, 야외무대, 조각예술공원, 생태공원, 내외국
인을 위한 캐스트하우스 도입 유치
- 마을전체가 생태마을이며 가로시설물을 예술작품으로 설치하는 등
쾌적한 환경을 조성하고, 최첨단 정보네트워크를 구축하여 첨단화
추구
6 ) 도예산업
이천
이천
도예
촌
- 이천시 특산품인 도자기는 이천시 사음동, 신둔면 일대 약 300여 업
체 밀집
- 40여개의 전통 장작가마 보유
- 이천시 수광리 칠기가마의 존재가 계기가 되어 전통도자기를 재현하
려는 전통도예장인들이 칠기가마를 매개체로 이천 수광리에 모여듦
- 전통문화체험 명소 : 도자기박물관, 도예교실 체험, 도자기 판매 등
이천
도자
기축
제
- 매년 9-10월경, 99년부터 장소를 설봉산 호수주변으로 이전하여 개최
- 이천도자기 축제추진위원회 (이천시장이 위원장이며, 이천시, 도자기
관련업체, 도예인 등으로 구성), 문광부, 경기도, 한국관광공사가 지원,
시민들의 자원봉사 들이 진행
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7 ) 인사동과 대학로
사례 구분 내 용
서울
대학
로
기존
여건
- 기존에 시민들의 여가, 휴식 공간의 기능을 수행하고 있었음
- 이미 교육, 문화, 공공시설이 다수 입지하고 있는 문화콤플렉스
- 붉은 벽돌식 고풍스러운 건물군으로 통일성있는 경관형성(김수근작품)
- 지하철 개통, 상대적으로 저렴한 신규택지, 소극장 군집으로 인한 안
정성 확보, 문화시설에 대한 느슨한 규제 등
정체
성
- 젊음의 공간, 문화의 공간
- 이를 이용하여 연극 등 공연산업이 활성화
프로
그램
- 차없는거리실시(1985-89년) : 문화예술활동을 위한 공간적 기반 마련
- 도시설계 운영 : 건축적, 가로경관적 측면에서 문화예술적 경관 이미
지 강화
- 축제 및 행사 개최 : 대학로 가을축제와 대학로 가로예술제 (종로구),
대학로 청소년 축제 (흥사단), 대학로 문화축제 (한국문화예술진흥원),
서울연극제 (사단법인 한국연극협회 주관), 독립예술제 98(독립예술제
98 사무국) 등
추진
주체
- 종로구 : 대학로 문화의 거리 관련사업(문화공보담당관실), 마로니에
공원의 관리(공원녹지과), 가로정비 및 시설물관리(도시정비과, 건설관
리과), 도시설계 등 계획
- 동대문 경찰서 : 청소년 지도사항
- 흥사단, 한국문화예술진흥원, 사단법인 한국연극협회, 독립예술제98사
무국 등 : 축제 주관
점유
용도
- 지대지불능력이 큰 상업시설이 우선적으로 입지하게 되고, 연극의 성
향도 성인연극, 코미디 등 상업적 연극을 위한 소규모, 지하층 소극장
이 확산
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사례 구분 내용
서울
인사동
기존
여건
- 가로를 중심으로 형성되어, 고미술점, 화랑, 표구점, 필방, 지업사, 전
통민예품점 밀집
- 한옥촌, 역사유적지, 옛 골목길 등의 구조가 비교적 남아 있음
정체
성
- 문화적, 전통적 이미지 보유, 즉 인사동 이미지로 정착됨
- 전통이라는 요소를 상업화하는 특징을 지님 (공간의 이미지→경제적
목적의 상업화, 인사동이라는 공간의 소비)
프로
그램
- 일요일 차없는 거리실시(1997년)로 공간적 기반을 마련함
- 축제 및 행사 개최 : 일요일 차없는 거리 문화행사, 매년 인사전통문
화축제
- 도시설계 운영
추진
주체
- 서울특별시 : 걷고싶은 서울 만들기 사업 추진, 차없는 거리 조성,
도심재개발 기본계획안 마련, 인사동 문화의 거리 특화발전방안, 인
사동 등에 통역도우미배치
- 종로구 : 문화공보담당관 산하의 인사동 활성화 추진반, 차없는 거
리 조성 (종로경찰서와의 협의하), 인사동에 관광도우미 자원봉사자
배치
- 인사전통문화보존회 : 일요일 차없는 거리 문화행사, 인사전통문화축
제 운영, 홍보책자, 안내책자 및 안내지도, 홍보노래 제작,유포
- 종로경찰서 합동단속반 : 인사동내 잡상인 및 주차위반 단속
- 도시연대 및 그 산하의 인사모(인사동을 사랑하는 사람들의 모임 ) :
걷고싶은 인사동 역사문화거리 만들기 사업, 조사연구자료집 발행,
인사동거리 활성화를 위한 시민토론회 개최, 인사동 사랑방 운영, 인
사동 탐방프로그램 운영
점유
용도
- 전통찻집, 전통음식점, 주점, 소매점(생활한복점, 생활자기점, 민예품
점) 등 상업용도 확산
- 화랑 등이 다른 용도로 변경, 또는 지하화, 소규모화
- 일반적인 쇼핑몰과 다른 중요한 특징 중 하나는, 복합화, 즉 화랑과
각종 소매점 및 찻집, 음식점, 주점 등의 복합용도화가 이루어짐
- 인사동의 오래되고, 저층의 고풍 이미지에서 크게 벗어나는 현대식,
고층 건축물들이 점유하여 부조화 야기
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2 . 외국 사례
유형 사례 내 용
미디어
산업
뉴욕
실리콘
앨리
- 1996년부터 형성되기 시작한 자연발생적인 미디어산업단지
- 미디어산업(뉴욕은 방송, 신문, 광고 등의 메카)과 정보통신업(인터
넷컨텐츠산업), 온라인(인터넷, WWW) 제공업, CD-ROM 생산과
서비스업, 전자출판업, 광고업 등), 컨텐츠 디자인 및 개발분야에
종사하는 기업(인터넷 컨텐츠 업체, 웹사이트 업체디자인, 전자출
판업체, 광고업체), 지원서비스, 컨텐츠 편집 및 마케팅, 컨텐츠 유
통 등 문화상품의 생산 및 유통, 소비기능이 복합적으로 발전되어
있고 많은 관련 업종이 집적되어 있음
- 뉴욕시의 풍부한 문화예술자원이 컨텐츠가 되어 첨단미디어 및 정
보산업, 컨텐츠산업 등의 발전 원동력이 되었고, 미디어 근접성으
로 더욱 발전 가속
- 뉴욕정보기술센터 등을 통해 멀티미디어 산업에 필요한 첨단기술
공동 개발
- 디자인학교 출신의 예술가와 뉴욕대와 컬럼비아대 인근 대학출신
의 엔지니어 결합 등을 통하여 풍부한 첨단인력이 기반이 됨
- 월스트리트의 벤처캐피털 등 양호한 투자 기반 구축
- 첨단인력, 금융기반, 문화예술, 미디어의 근접성 등의 복합적인 효
과로 인하여 기존의 문화예술산업이 벤처비즈니스, 정보통신 비즈
니스로 확대 성장
- 뉴욕시의 부동산과 에너지지원정책의 확대, 멀티미디어 산업의 직
접적 금융, 기술, 경영지원, 훈련과 고용, 투자 인센티브를 증가하
기 위한 지원체제
- 뉴욕정보기술센터(IT), Plug'n'go프로그램, 뉴욕뉴미디어협회 프로그
램운영
캘리포
니아
실리콘
밸리
- 첨단기술과 창의적 기업에 의해 형성
- 인터넷 컨텐츠 업체, 전자출판업체, 광고업체 등 뉴미디어 업체 집
적
- 북 캘리포니아의 베이 지역에 멀티미디어산업 집중, 남캘리포니아
의 헐리우드 유니버설스튜디오와 연계되어 산업네트워크 형성하고,
시너지 효과 창출
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유형 사례 내 용
영화
산업
헐리
우드
유니버
설스튜
디오
- 헐리우드의 영화제작사 및 시설을 집적하여 영화산업 활성화
- 최첨단 위락시설을 활용하여 영화관련 관광산업 활성화 및 경제적
기여
- 실리콘밸리 등 미디어산업에 컨텐츠 제공
게임
산업
죠이
폴리스
- 주식회사 세가가 설립한 첨단 전자 및 영상장비를 이용한 영상
및 게임 공간 조성
- 문화유적 등과 연계하여 즐기고, 보고, 먹고, 물건을 살 수 있도록
하는 복합개발방식
애니
메이션
산업
동경
세이부
이케부
쿠로
- 애니메이션산업 및 테마파크 등 생산기능 및 문화위락, 소비기능이
복합개발
- 교통여건, 저렴한 임대료 등으로 일본 애니메이션 제작사 다수 밀
집
- 만화, 애니메이션 지역 이미지 창출과 일본 애니메이션의 세계적인
파급효과
문화
예술
산업
퐁피두
센터
- 다양한 문화력과 정보사회마인드 제공하는 복합문화센터로서 CD
롬, 비디오, 컴팩트 디스크, 컴퓨터 등 첨단기기를 이용한 음악, 미
술, 영화 감상 및 프로그램과 공간 제공
- 공공정보도서관(PBI), 현대미술관, 산업디자인센터, 아틀리에 데장
팡(어린이들의 아틀리에), 어쿠스틱 음악연구소 등 교육과 전시시
설, 연구시설 등 다양한 기능 복합 유치
- 문화관련 산업체의 집적과 디지털산업과의 연계
- 프랑스의 풍부한 예술감각이 부각됨
뉴욕
소호
(SoHo),
노호
(NoHo)
지역
- 원래 공장지역인데, 2차대전이후 공장들이 주변지역으로 이전하면
서, 이 지역은 빈민화, 범죄화 됨
- 이 지역에 값싼 임대의 빈 공장과 창고에 젊은 예술가들이 정착
- 화랑, 공연장, 작업장 그리고 레스토랑들이 점유하였음.
- 이처럼 지역의 활력이 예술가들에 의해 회복되자 전문직종사자들
인 중산계층이 다시 거주하게 되고, 부동산가치가 상승하여 다시
빈곤한 예술가들이 배제되어 가는 현상이 나타나게 되자, 뉴욕시는
예술가거주지구를 지정하여 건물의 용도를 지정하여 예술가와 그
들의 작업장을 보호함으로써, 관광지로 지명도를 높임
- 예술가거주지구지정 및 용도지정(규제완화를 통해 상업 및 주거용
도 변경 가능해짐), 임대료 보장
- 예술가증명(artist certification) 프로그램 : 이 지역에서 공동생활작
업공간을 얻기 위해 활동중인 예술가로서의 증명서 제공
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사례 내용
관광
산업
홋카
이도
유바리
- 삿포로 인근 치토세국제공항에서 약 60km 떨어진 표고 230m에 입
지
- 1890년부터 유바리의 기반산업은 탄광을 기반으로 하는 석탄광업
이 활성화되다가, 1959년부터 탄광의 폐산되기 시작하면서 1990년
관내 24개 탄좌가 모두 문을 닫았고, 이로 인하여 남성 실업율과
대량의 인구 유출 발생, 1994년 현재 약 18,000명
- 1979년 도시가꾸기 핵심사업으로 석탄역사촌 사업 선도
- 관광과 멜론 생산업 육성을 근간으로 깨끗하고 아름답고 편리한
도시 가꾸기 (1986년 아름다운 도시가꾸기 상 수상)
- 멜론 브랜디 양조연구소 개설, 박물관 개관, 1983년 대형유원지시
설 애드벤처패밀리 완성, 수용인원 1만명의 역사촌 클린(clean) 대
극장 완성
- 과일 술인 멜론주 개발 등 멜론의 부가가치 증대, 지역 농업생산
액의 93% 차지함
- 축제 : 유바리 멜론축제, 유바리 꽃축제, 유바리 낙엽축제, 유바리
국제모험팬타스틱영화제(1990년부터) 등 철마다 개최
- 유바리 탄광촌을 소재로 하였던 인기 영화 촬영장소의 관광지 개
발
- (주) 석탄 역사촌 관광회사 : 1980년에 민관합작으로 시가 50%를,
나머지는 석탄산업 등으로 이 지역과 연고가 있던 회사들이 출자
하여 설립
- 역사촌을 거점으로 하는 관광산업과 멜론 위주의 농업
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ABSTRACT
Strategies for the Culture Industry of City
Yoo, Jae Y oon and Young - Hyo J in
Culture was regarded as an activity which created the spiritual value, so it
was not been included in the sphere of industry. As the cultural desire of
people, however, has been increased as well as the consumption level of
people, popular culture has been developed and has taken the form of an
industry.
Nowadays the culture industry has been recognized as a 'new industry' of
great promise and soft infrastructure which is a basic condition for the
development of the knowledge-based industry. However, if the industry is
dominated by the cultural commercialism, the loss of cultural value and the
vulgarization of culture might be occurred.
Urban culture is an important factor which determines the quality of life
and the competitive power of a city. However, the concentration of the culture
industry to the Metropolitan City, especially, the Capital Circle Area of Seoul
deteriorates the disparity problem among the regions.
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Every city has the unlimited opportunity because urban culture reflects the
regional peculiarities and comparative differences and is not evaluated by the
standard criteria. In this context, the culture industry of city might play an
important role to solve the regional disparity problem. To develop the urban
culture industry which is very important in the senses of both industry and
national land policy, regional approach or spatial approach should be
emphasized as well as sectoral approach. In the regional approach, the urban
identity might be developed into the urban culture and culture industry of
city.
Recently the interests in the culture industry has been focused on the high
technological culture industry from the viewpoint of sectoral approach, but the
issues of urban and regional policies related with the urban culture have not
been discussed enough. The various policies of the individual local
governments lack the long-term strategy and tend to be unrealistic and
fragmentary.
The purpose of the study is to provide the local government with the basic
direction and the strategic guidelines for the policy-making to develop the
culture industry of city in more effective and sound way.
First of all, the concepts of the culture, the culture industry, and the urban
culture industry are discussed. In this study, the culture industry of city is
classified into the manufacture-type culture industry and the service-type
culture industry. The manufacture-type culture industry is the industry in
which the goods are transferred to the consumers of various places. The
service-type culture industry is the industry in which the services are
consumed by the visiting consumers at the specific places. The supply process
of the culture is also classified into creation, manufacture, and distribution. To
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analyze the urban culture industry in more integrated and organized way, the
study covers the both types of the culture industry over the whole process of
the culture supply.
The study derives the significance and problems of the culture industry of
city by reviewing the history and the situation of the industry. The
methodology of the study consists of theoretical approach and empirical
approach. The theoretical part of the study focuses on the cultural economics
and the city marketing. The empirical part of the study introduces the various
experiences of domestic and foreign culture industry of city. The strategies to
develop the culture industry of city are abstracted from the various
experiences with the theoretical framework.
Each city should identify its peculiarities which is the most representative
and commercial through the place audit. In some cases it may create the
identity. In general, the manufacture-type industry requires the existing
manufacturing base and general locational advantages. On the contrary, the
locality tends to be regarded as the more important factor for the service-type
culture industry. Therefore, the small and medium sized cities would rather
make use of their localities than general locational advantages.
Most of successful cases of domestic and foreign culture industries show the
functional linkages and cooperation among the sectors of citizen, enterprise,
local government. The local government should support citizens and
enterprises in the indirect manner and avoid dominating and intervening in
the industry. The local government should make the programs which
designate the order of the projects and link with each other. The study
suggests the example of the checklist in programming.
A city should attract the visitors, the artists, and the enterprises by
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establishing the appropriate physical environment and soft infrastructure. In
the cultural complex, various functions and businesses should be integrated
and linked. The complex should also provide the pleasant environment and
symbolism. The control of the uses and appearances is necessary to protect the
culture from the commercialism and express the image and the identity of the
city. As well as physical infrastructure, soft infrastructure is also important to
improve the cultural and business environment of the city. The good condition
for the high-class human resources and its association should be especially
emphasized for the culture industry of city.
In the marketing process, the cultural festivals may be effective to advertize
the image of the city and vitalize the culture industry. However, when the
cultural festivals are executed as one-shot events without the linkage with the
whole framework, any significant effects cannot be expected from them.
Organization of the human and physical networks also provides very useful
marketing environment.
The study discusses the strategy to develop the culture industry of city
mainly from the viewpoint of city marketing. Above all, however, good
quality of life is the most essential condition to attract the culture industry into
the city.
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